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COMMODORE NE

120.000 C16 y C64

I.a Commodore 64 y la 16 se estan
vendiendo en todos los negocios
especializados y en los ya tradicionales de
articulos para el hogar. Tal el caso de
Fravega, Ozores, Hogar Obrero, etc.
Drean no solo va a trabajar la C-16 y C
64, sino que muy pronto incorporara la
128 y la “Amiga”, el ultimo modelo de
Commodore que ha salido en Estados
Unidos. La idea de la empresa es tratar de
venderlos en forma masiva. “Como
sucedio con otros productos, queremos
lograr el liderazgo en la venta de
computadoras. Pensamos que con una
marca como Commodore y el respaldo y
prestigio de Drean se pueden unir los
esfuerzos y llegar a ser lideres en el
mercado de las Home Computer”, dijo
Pedro Nemesio, gerente de Ventas de la
Division Informatica de Drean.

“A pesar de que hace muy poco que
salimos a la venta hemos logrado una
aceptacion muy grande tratando de llegar
a la mayor cantidad de comercios
posibles”, agrego.

La “Amiga” es un equipo que tiene una
capacidad bastante interesante para

Commodore
126

trabajar y muchas posibilidades de
expansion. Puede llegar a trabajar con
disco rigido, tiene gran variedad de
colores, sonido estereofonico y pantalla
tridimensional, pudiendo reproducir
graficos de excelente calidad. Esperan
lanzarla al mercado para el primer
trimestre de 1986.

La C-16 y la C-64 ya se estan fabricando
en la planta de Drean de San Luis. Para
1986 se esta encarando una produccion
que totalizara entre 100 y las 120 mil
maquinas.

Para fines de diciembre, la linea podria
completarse agregando a la consola, el
drive de diskette, dataset y una impresora.

Produciran un Cartridge

Peek esta tratando de pasar a casi
cualquier programa de hasta 32K de
memoria a un cartridge. Esto se hace
mediante una parte de soft nueva y una
parte de hard, con lo cual a casi cualquier
programa lo podemos pasar a un
cartridge. Con el mismo se tiene la
facilidad de instalarlo en segundos, no se
depende de un drive ni del dataset,
ahorrando mucho tiempoy}

Entre las caracteristicas técnicas resalta
la capacidad de memoriade 32 K. Eneste
momento se estan desarrollando las

suftware for
s Commodore

COMPUTERS

técnicas necesarias para tener un 100%
de seguridad en todos los programas que
se estan llevando a cartridge.

El material se trajo de Estados Unidos y
ya se estan haciendo las pruebas de
desarrollo. Se calcula que para fines de
diciembre se empezaran a producir los
primeros modelos que luego seran
copiados en cantidad.

Habiéndose' ampliado la capacidad de
almacenamiento de 16 a 32 Kbytes,
también se han aumentado
considerablemente las posibilidades del
cartridge frente a otros medios (drive,
caSsette).

Administrador del Disk
Drive 1541

Acaba de ingresar al mercado un
programa Administrador de la 1541 -
1541 Disk Manager. El mismo mantiene
el diskette continuamente organizado,
envia mas comandos al drive, realiza
copias de archivos y back-up, puede
borrar varios archivos simultaneamente,
e imprime la direccion inicial de los
programas escritos en lenguaje maquina
(generalmente esta direccion esta oculta y
no es posible determinarla).

(Quién tiene los mejores
programas en cassettes para

@—nm CKcommodore
micro computo
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COMMODORE NEWS

B e e T e B R R e
Controlador de voz

El sistema controlador de voz para la C-
64 puede almacenar en diskettes la voz
del usuario codificada en pulsos digitales.
Cada una de estas grabaciones pueden
contener un total de 64 sonidos, palabras
o frases. El sistema es capaz de reconocer
exactamente la voz original. De esta
forma se puede, por ejemplo, usar la

Nueva interface
para grabador

PEEK acaba de lanzar al mercado argen-
tino una nueva interfase para el equipo C-
64. Esta le permite al usuario cargary leer
programas utilizando un grabador comiin
sin ser necesario el Datasette. Su
instalacion es muy sencilla y no se
requieren otros elementos salvo los que

al Port destinado al uso del Datasette.

Paso seguido hay que conectar los cables
que acompanan a la Interfase al grabador.
Uno de ellos es de color rojo y se debe

insertar en la entrada MIC del grabador.
El otro cable es de color negro y debe ir a
la entrada EAR. '

Luego se puede, por ejemplo, cargar un
programa desde el cassette. Esto se
realiza poniendo el volumen entre la
mitad y el maximo, y colocando el control
de tonos al maximo de agudos.

Para grabar los programas simplemente
debemos gjecutar el comando SAVE
presionando la tecla de grabacion
correspondiente.

Con la Interfase, PEEK suministra una
extensa y clara documentacion en la cual
se explica en forma detallada la conexion
y el funcionamiento de la misma. Ademas
de una serie de comentarios orientados a
resolver los problemas que se presenten
durante la grabacion/lectura.

PEEK suministra.
Antes de conectarla al equipo se debe

propia voz para acceder a informacion
confidencial. Es decir, que actuaria como
“clave” para que ningun extrafio pueda | comprobar que éste se encuentre

entrar en la base de datos. apagado. Luego se conecta la cinta plana

R S T e e A R e S P R
Lt. KERNAL - Sistema de disco duro

Fue lanzado para la C-64 y para la 128.
Es un dispositivo de almacenamiento
masivo de informacion. Su capacidad
oscila entre los 10 y 20 Mbytes.
Internamente es administrado por el
sistema operativo D.O.S., el cual tiene
una longitud de 140 Kbytes (que reside en
el sistema), siendo totalmente compatible
con el sistema operativo de la 1541. Este
consiste en un controlador de disco duro.

Se conecta en el port de cartridge de la C-
64. La velocidad de carga es muy alta.
Por ejemplo, el tiempo que tarda en
almacenar 16 Kbytes es de,
aproximadamente, un segundo. Provee
también nuevos comandos orientados a
una mejor administracion del recurso.
Ademas, permite que la 1541 esté
conectada a la C-64 pudiendo trabajar
simultaneamente.

LAR COLOR
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COMMODORE 16

IDEAL PARA PROGRAMAR,
APRENDER Y JUGAR

La Commodore 16 es una computadora
doméstica muy avanzada con
caracteristicas que, normalmente, sélo se
encuentran en equipos de un precio muy
superior. Fue disefiada pensando en

que sea faczl de programar y de utzlzzar.
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 a) Salida cartucho b) Salida a televisor ¢) Modu

) Salida a monitor ) Port serial per

Comparacion entre Commodore 16 y Spectrum

Colores

Lenguaje
Pantalla

‘Sonido

Conclusion

8 col. x 2 tonos = 16

16 6 48 KBytes

Basic

La impresion en pantalla se puede hacer con letras en
colores (8), fondo en color (8), brillo (2 tonos) y opcién
a que los colores parpadeen intermitentemente.

90 comandos

Teclado de goma

Sin teclas programables.

El sonido lo genera a través de un altavoz incorporado
con un sonido muy débil.

Con una gama de 10 octavas de sonido.

La ventaja que presenta es la posibilidad de adquirir
con 48 K Bytes de memoria. .

Y la desventaja mas grande se presenta en su teclado
de goma debido a que éste hace que sus funciones
sean mas lentas y con mayor posibilidad de error.

15 col, x 8 tonos = 121

16 K Bytes

Basic 3.5 es una version melorada del modelo 64
La impresion es similar , con mas colores y
posibilidades de tonos. Los colores no pueden
parpadear.

110 comandos

Teclado de plastico tipo maquma de escribir.

7 teclas con funciones programables.

El sonido lo genera a través del televisor con la
posibilidad de regular el sonido.

Las posibilidades de uso y sus funciones la asgmejan J
equipo profesional, con la diferencia en la capaci
de memoria y su facilidad de manejo.

#_
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COMMODORE 16

La C-16 esta dotado de un teclado
profesional que tiene fama de envidiable
dado que es el mismo que equipa al
modelo de la Comodore 64.

La Commodore 16 es una maquina
ideal, por los nuevos elementos que
presenta, para aprender a desarrollar

programas.
La educacion es un area donde esta

nueva computadora encaja
perfectamente con programas que van
desde el pre-escolar hasta cualquier
nivel del proceso educativo.

El aprendizaje de la informatica es muy
importante en nuestros dias y la
Commodore 16 es una herramienta que
ayuda a familiarizarse y mantenerse en
contacto con una tecnologia que crece
dia a dia.

Esta nueva maquina ofrece una opcion
insuperable en programacion,
educacion y juegos, para entrar en el
mundo de la informatica. Hecha la

presentacion solo falta conocerla en sus
aspectos técnicos.

Capacidad del equipo.

Para resaltar las cualidades del equipo
se debe remitir al estudio de los
elementos componentes del hardware y
software. La Commodore 16 ofrece
cinco elementos indispensables para
aplicaciones a nivel recreativo,
hogareiio y educativo.

1°) Imagenes con graficos en modo
normal y alta resolucion, permitiendo la
facil graficacion de funciones
trigonométricas tales como seno,

Figura 2
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TENGA YA SU COMPUTADORA

Drean - Commodore 16
20 cuotas de A 13,72

Drean - Commodore 64
20 cuotas de & 21,84
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COMMODORE 16

coseno, etc.

20) 121 posibilidades de color dadas
por 15 colores pasicos (rojo, rosa,
bordeaux (purpura), azul oscuro, azul
claro, azul, verde oscuro, verde, verde
claro, amarillo, marrén, anaranjado,
blanco y negro), multiplicados por 8
niveles de luminosidad,

3¢) Sonido con dos generadores de tono
0 uno de tono y otro de ruido blanco.
Posee 8 niveles de volumen.

4°) Compatibilidad con todos los
perifericos de la linea Commodore 64,
por ejemplo, el Drive 1541 o impresoras
como la MPS 803/802, etc.

5¢) Facil comprensién y manejo del
BASIC.

Configuracion técnica.

C.P.U. La memoria RAM es de 16 K
total, donde 12 K son los realmente
libres para disponer de un programa en
lenguaje BASIC. La memoria RAM
ocupa 32K, incluyendo el sistema
operativo y el intérprete BASIC. El

Ficha Técnica

microprocesador que utiliza es el 7501
con dos velocidades de hora (.89 x 1.76
MHz.)

Teclado: Es profesional con 66 teclas,
compuestas por un teclado numérico,
cuatro teclas con ocho funciones
programables, cuatro teclas de control
de cursor, caracteres graficos,
caracteres parpadeantes, ESC, etc.
Conexiones de input/output. Posee

port serial para cartridge y paralelo a
Disk Drive, dos puertos para Joystick,
puerto para interfase de Datasette,

salida de radiofrecuencia, canal 3 ¢ 4,
port de salida de video, entrada y salida
de audio y entrada de suministro de
energia.

Capacidad Grafica

El equipo ofrece cuatro modos de

resolucion en pantalla:

® Normal, permitiendo 25 lineas de 40
caracteres cada una.

® Alta resolucion, con una definicion
de 320 puntos por linea (total, 200
lineas).

® Multicolor, con una definicion de 160
puntos x 200.

® Pantalla mixta, alta resolucion y
texto.

Accionando determinados comandos se

pueden lograr especificaciones en los

graficos. Por ejemplo:

Circle: este comando permite dibujar

todo o una parte de un poligono, en

cualquier parte de la pantalla usando

cualquieer otro color x, y radio, rotacién

y angulo entre lados.

Box: usando este comando se puede

dibujar un rectangulo de cualquier

medida, en cualquier lugar de la

@-nm c= commodore

C64yC 16

(1]
L 1]
a

® JOYSTICKS @ IMPRESORAS

® TODO EL SOFTWARE

------ -

I @ff’l’l@]q

. R.

® INTERFASES

Pig 8

atencion

JUAN B. JUSTO 5722 TEL. 611-5315

la mejor




pantalla; el rectangulo puede rotar en
cualquier angulo y puede salir fuera de
fa linea.

Point: este comando le permite llenar

Draw, puede dibujar un punto, una linea
entre dos puntos, y multiple seccion de
puntos en el mismo comando.

trabajar en lenguaje BASIC versién 3.5
pero posibhlita trabajar ‘en
ASSEMBLER mediante el modo
MONITOR. El BASIC 3.5 tiene 100

cualquier area de la pantalla con BASIC 3.5
cualquier color. El equipo viene implementado para

“
Listado de Comandos

comandos, sentencias y funciones,
comandos graficos tales como circle,
box, etc., funciones programas para
manejo de disco como por ejemplo f3
(directorio), f5 (dsave), f2 (dload), etc.,
comandos especiales para sonido, y
permite trabajar en lenguaje de maquina
con doce comandos.

Facilidades de programacion.
Una de las caracteristicas de esta
computadora es la facil comprension y
aprendizaje sobre el manejo del equipo.
Existen numerosas ayudas tendientes a
facilitar la tarea de programacion. Por
ejemplo:

el HELP, que permite detectar los
errores de sintaxis;

el Auto-Joy, funcion util para
programas de juego que sirve para
manejar el joystick,

las funciones DEC y HEXS$ para
efectuar conversiones entre valores
hexadecimales y decimales.

Una particularidad del equipo es el
“armado de ventanas” mediante latecla
ESC que posibilita encuadrar textos.

Listado de Instrucciones

= RTI
— g A LR NN
N T e e
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DISTRIBUIDOR OFICIAL
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| LENGUAJE
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Esta nota nos introduce
en un lenguaje poderoso
y rapido, mads versdtil
que el Basic.
“

Existen controversias acerca de la
calificacion sobre este lenguaje. Hay
programadores que sostienen que el
lenguaje de maquina es de bajo nivel o
primitivo debido a que requiere un
profundo conocimiento del equipo, tal
como localizacion de zonas de
memoria, reserva de areas y por ser un
lenguaje propio a cada tipo de
computadora en contraposicion a
lenguajes standard, definidos de alto
nivel tales como BASIC, COBOL,
FORTRAN

Diferencias entre Basic -
Codigo de Maquina y
Assembler

Ante todo cabe aclarar que se denomina

lenguaje al medio o técnica para

permitir la comunicacién entre la :

computadora y el usuario. . o

Generalmente se confunde codigo de

maquina con assembler. __

(])‘S]i'grgzodﬁ;ﬁz,ggﬂi‘éff:{;;ﬁ;?ﬁs Figura 2 Proceso de ejecucion de una orden “assembler”

conceptuales graves:

1o E1 BASIC es el lenguaje que permite
en forma facil y standard al usuario
novato - en especial - programar un

COD.
requerimiento, Es necesario, al ser ASSEMBLER MAQUINA EJECUCION
ejecutado el programa un intérprete LDXIM 1 A2 01
que transforme cada sentencia a 0
codigo de maquina. Conclusion: este
proceso demanda tiempo adicional.
20 En cambio, el codigo de maquina es

T T T e o N o M e e S e i S S T B S S S U Ve
Figura 1 Proceso de decodificacion de Basic a assembler

INTERPRETE
BASIC

CODIGO

de MAQ. EJECUCION
A2 01

Pag. 10




LENGUAJE

el lenguaje natural y propio del
microprocesador 6510

30 Por ultimo el assembler es el lenguaje
que utiliza los codigos de maquina
pero mediante el uso de
nemotécnicos - facilitando, de este
modo, la lectura y comprension de
los programas,
El assembler convierte simbolos
(llamados nemonicos) de
instrucciones de maquina y
direcciones, en instruccion y
direcciones reales, interpretables por
el microprocesador.

Para facilitar la comprensién de lo

expuesto, vamos a suponer un ejemplo

sencillo: la suma de dos variables

codificada en los tres lenguajes.

BASIC - El programa sera:

10 A=1

20 B=2
NC=A4+B
40 PRINT C

Utilizando los codigos de maquina del
6510 sera

A2 01

8E 84 03

A9 02

6D 84 03

8D85 03

60

La lectura posterior e interpretacion de
este listado es engorroso.

Codificando en assembler:

LDXIM1 Carga el acumulador X
con un 1

STX 900 Almacena el contenido
del registro X en 900

LDAIM 2 Carga el acumulador
con un 2

ADC 900 Adiciona a el

acumulador el
contenido de la
localizacion de

memoria 900
Almacena el
contenido del
acumulador en la
localizacion de
memoria 901
Retorna desde la
subrutina de codigo
de maquina

‘Si se observa, la lectura del programa es
mucho mas facil y ordenada.

STA 901

RTS

Ventajas del “assembler”

El assembler es un lenguaje poderoso y
rapido. Debemos considerar que al
microprocesador 6510 le demanda un
microsegundo completar un ciclo de
trabajo.

Por lo tanto, todo lenguaje que se
acerque a los codigos de maquina, en
este caso el assembler, es mas versatil y
répigo comparado con el Basic. (Figura
ly2)

Para verificar la diferencia de velocidad
entre Basic y el lenguaje de maquina,
tipear los dos programas de fig. 3 y 4
respectivamente, los cuales efectiian el
mismo proceso, consistente en limpiar
la pantalla del modo de alta resolucion.
En basic demora  alrededor de 30
segundos.

Necesidad del assembler

El assembler es necesario e
indispensable para aquellos que deseen
programar juegos, en los que se
pretenda animacion, rapidez en los
movimiento y un preciso control de los
jugadores.

También se lo suele utilizar en
aplicaciones comerciales, tales como
procesadores de palabra, manejo de
base de datos, persiguiendo siempre por
objetivo el mayor rendimiento del
equipo.

2 534

Combinacion de Basic y
Lenguaje de maquina

Una de las dudas surgidas por el usuario

es en que casos es apropiado usar basic

o assembler. El criterio a seguir es:

® en aquellos programas que incluyen
formulas complejas, tal es caso de
aplicaciones aritméticas, ingenieria,
escogeremos BASIC.
La razon por la cual no elegiremos
trabajar en assembler es porque
requiere técnicas de manipulacion
de los bits mas compleja y dificiles
que en Basic.

® es Optimo combinar ambos lenguajes.
Podemos usar BASIC para rutinas
donde la velocidad de ejecucion no es
vital, y el resto en lenguaje de
maquina para lograr rapidez.

Mediante la utilizacion del comando

SYS, llamamos a esas rutinas en

lenguaje de maquina, en el momento de

ser necesarias.

Consideraciones previas a la
programacion en assembler

1° Recordemos que el sistema operativo
de la C-64 esté éscrito en lenguaje de
maquina, existiendo numerosas
rutinas incluidas én el drea ROM,
que podemos emplear en nuestros
propios programas.

20 Hay que tener en cuenta que un
programa en assembler permite
implementar nuevos comandos.
manipulables posteriormente por el
BASIC

30 A todo programa escrito en
assembler se le debe indicar el lugar
en memoria (el comienzo) donde
sera almacenado.

40 El equipo dispone de una zona de

memoria disponible para almacenar

el programa. Generalmente, en
programas cortos, se utiliza para
guardar el programa, en el drea del
buffer del cassette, el cual se extiende
desde el 828 al 1029, proveyendo en
total 192 bytes.

Figura 4




PROGRAMAS

DISKER 1

COMP.. COMMODORE
CONF.: BASICA
CLAS.: UTI
AUTOR: Sergio Freue

Soluciones para los
problemas que se
presenten cuando
utilicemos la disketera
Commodore y querramos
ubicar un archivo.

T R e A Y S A R e )

E} resfrio comun y los directorios de
Commodore son males cotidianos a los
que no se les ha hallado solucién aunque
se trata de vivir con ellos.

Para el resfrio los

remedios usados son muy

conocidos. Pero, lamentablemente, no

todos los poseedores de una disketera
Commodore, cuando luego de borrar
varios archivos y poner otros nuevos
seria imposible acertar en donde se

ubicara el proximo archivo dentro del
directorio, lo cual no seria grave si se
usasen 5 ¢ 6 archivos por diskette (es

Pero mas que esto, los problemas
empiezan cuando los programas se van,
mas especificamente al usar el
legendario comando SO:...", con su
maravillosa funcion para borrar mas de
un archivo, lo que mas de una vez
termina con uno o mas archivos
inocentes.

Después de esto es posible que se piense
que es mejor sacrificar velocidad por
confiabilidad y volver al cassette. Pero
asi como existen algunos remedios para
el resfrio también es posible encontrar
una solucion para los directorios, y ahi
es donde entra este programa.

El principio de funcionamiento de este
programa es sencillo, realizandose en
tres pasos principales:

1. Se leen todos los datos contenidos en
el directorio (leyendo sector por
sector) y guardandolos en el vector
D$ (Dimensionado para contener
hasta 144 nombres de archivos, el
maximo permitido en un directorio
de Commodore. Todos los dias se
aprende algo nuevo).

es asi para los directorios, como sabran  decir es grave). 2. El usuario estructura el directorio a

Los simboles para CO$ son;

100,110 SHEFT CLFi CRSR (aba}o), 1010 o
CRSR (abajo) e " CRSR (abajo, SHIFT-CRSR
_128 ' SHIFT-CRSR (derecha) o (abajo), 1,13, 15,17. Los simbolos -
280 CLR, 22 veces CRSR (abajo) ‘para MS$ son: CLR, 23 veces
610, 630 SHIFI'-CRSF! (derecha) CRSR (abajo), 6 veces CRSFI
710 SHIFT-CLR ; (derecha)
750 CRSR (abajo) 1090 : SP$ ttene 26 espacnos
LINEA 'DESCRIPCION 550 Establecer archivo protegsdo
90-200 Inicializacién y lectura del - 560-565  Borrar un archivo i
directorio en D$ ( ),usandouna 570-680  Establecer separador
subrutina en lenguaje de ~ 700-705  Asignar una posicién a un
maquina, ; : _ archivo, si no es el Gltimo
160 Si el archivo no es valido (no o obtener otro,
estd cerrado oesdel tipo“DEL”) 710-740 Muestra de como serd el
no incluirlo. - cova ~ nuevo directorio.
300-310 Preparacién para mostrarenla  750-860 ~ Escribir el directorio {Previa
pantalla los archivos < - confirmacion del usuano)
320-382 Listado en la pantalla de hasta 870 ~__ Findel Programa
20 archivos a partir del nimero 1000 1020 ~ Dimensionar Matrices e
C1, hasta C8, indicandolos en ~ inicializar variables (CO$
PA (1-20) ; = contiene los cédigos de los
390-410 Posicionar el cursor (sprite0)y comandos)
obtener la tecla presionada; 1040 - Escribir (a partir de SCBOO) la
saltar de acuerdo a ésta a la subrutina en cédigo de maquir
rutina correspondiente. _ para leer un sector
500 Cursor iaciasbalo 1030-1 080 Inicializar los datos del sprit&
520 Cursor hacia arriba - O (curson
540 Establecer archivo sln proteger'-_' -1990 11 00 . Mas micializacnén de vari
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su gusto; sirviendo las teclas de

funciones para lo siguiente (una vez

posicionado el cursor en el archivo

deseado):

f1. El archivo indicado por el cursor
serd el proximo en el nuevo
directorio.

f3. El archivo indicado sera el
proximo en el nuevo directorio,
pero no podra ser borrado

mediante el comando “SO:... .

f5. El archivo indicado NO SERA
INCLUIDO en el nuevo
directorio, si el usuario lo
confirma.

fl. En la proxima posicion del
directorio aparecera un mensaje o
separador (especificado por el
usuario).

Para cada uno de los archivos del

directorio original debera usarse por
lo menos una de estas opeciones.
Cuando nos queden mas archivos se
pasara automaticamente a la tercera
parte.

3. Los archivos, una vez estructurados a
gusto del usuario, son escritos en el
diskette, con lo que se tendra un
nuevo directorio.

La opcion seleccionada (durante la

“

Descripcion de las variables

~—

VARIABLES nascmpmou L TPS 0a)
Pl,.SE - Pista y sector ; L e
EH ER$ PE SE Caodigo de Ermr error, pista y -~ PA(1-20)
Seglor. 0 Baive i
T, T1, A$ N$, N Variables auxmares DI (0-18)
D$ (1- 144}  Nombres de archwns en 31 e
__directorio : G
D [0,1'—_1’4.4}'.  Indice sobre D$ { }de los X
. archivos correspondientede  C1,C3
- D% ( ). (si es. O todavia no esté_' it :
ordenado; si es -1 el archwn c2
S e e borrado) e e
o _Indice al tltimo aﬁchwo SLny

MS, PP, PG PS F-‘unt&ras varlca aﬁbre ﬁ$( }

—_— e

— ey

" TI;‘JGS de archivo [DEL SEQ

PRG, USR, REL)
Indice sﬂbr_e D$ ( ) del archivo
en una linea determinada
Banderas de la disponibilidad
de un sector (1-ocupado)
- Posicion del cursor en la
Pantalla
Indices al primer y Gitimo
~archivo sobre la pantalla
Linea del dltimo archwo sobre
_la pantalla ;
Sector y prdxlmc sector a

;__'egcnbir del drrectormr

DREAN - COMMODORE C 16:
IMemoria: 16K RAM,

‘Microprocesador: Microprocesador
17501/8501, con 2 velocidades de hora.
(.89 x 1.76 MHz).

Pantalla: 40 columnas x 25 Iineas de
texto.

Displaya todo tipo de caracteres, gran
resolucion de graficos; graficos multico-
Iare's

Color: 121 colores (15 colores, 8 nive-
|Iead-e luminosidad y negro).
|Snmdu 1 generador de tonos y 1
‘generador de ruidos,

‘Volumen: 8 niveles de volumen.
Caracteristicas: Construye en Elasm
3.5 con 100 comandos, sentencias f
v fl.lncmnes-mnstruve en ianguaje
de maquina con 12 comandos i-

Dimensiones: 71 mm x 406
mm x 204 mm (alto, largo v
anchao).

Peso: 1,700 Kg.

IND. ARG.

wes ONCE: LINIERS SAN MARTIN MONTE GRANDE
CIUDAD LOMAS DE MATADEROS VILLA BALLESTER
FRAVEGA ZAMORA : _.' wa PUENTE «“&» BOULOGNE
CENTRO QUILMES SAAVEDRA MUNRO

o :II..;IAGHO =2 SAN ISIDRO % MERLD «“=2 BARRACAS

RES wille i

BELGRANO ::J‘E?ES{?I'TTUCIG PUEYRREDON 482 CAS|I CORRIENTES s ::;qus MEES LANUS
B e r bl N VALENTIN GOMEZ ESQ. PUEYRREDON ot FEAHI.I’.EAHE:O < ESTACIONA
AVELLANEDA  LAPLATA Y SUS 30 CENTROS COMERCIALES POMPEYA MIENTO PROPIO

commodor-e

DREAN COMMODORE C64:

Memoria: 64K RAM.

Microprocesador: MOS 6510.

Pantalla: 40 columnas 25 filas, 16 colo-

res en televisibn normal o monitor. Has-

ta 8 blogues y objetos movibles, defini-

dos por el usuario “Sprites”, cada uno

con su propia prioridad en pantalla para

la realizaciébn de efectos tridimensiona

les,

Sonido: 3 voces de 9 octavas cada una,
4 formas de onda.

: Lenguaje: |ntérprete Basic residente.

Dimensiones: 404 mm x 216 mm

W\ x 75 mm.

Peso: 1,82 Kg.

IND. ARG,

AMPLIOS PLANES DE
FINANCIACION
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introducira en el directorio un archivo
de tipo DELeted, (Que, entre

segunda parte) por medio de la tecla {7,

usado) que no podra ser borrado,
aungque no aparecera si se corre otra vez
este programa sobre el mismo diskette.

paréntesis, no es un tipo demasiado

Si durante esta opcion se oprime la tecla

Explicacion de las “Técnicas novedosas”

#_

—°, la opcion sera abortada; y si se
oprime ‘RETURN’ antes de tiper otra
cosa, aparecera en el directorio una
linea.

E}(FLEC.&CIGN G
Se usa el comando wait para
" detectar cuando mgrssa un
caracter en el buffer
. Se busca el indice dal Gﬂmando
 (A$) dentro de COS$, y se salta
_ala rutina adecuada {dada par
B ~ la posicién en CO$)
500, 520, etc.  Usando el resultado de una
e - comparacion, (que puede ser _
~ 0o0-1) se salta, con el comando
"ON..GOTO a una linea sl Ea S
condicién se cumple, 0 e
o | - alternativamente a otra sino
: : se Gumple (IF.. THEN ELSE]

128

0

- 5 50 _5 ::.:

~ oprimida no corresponda a un
~ caracter de control (cambio

s - etc) observandt:iﬂ si laa bﬂs 5 y '
. bestan apagadasar __

- _gga | | .yx
prende el sexic bﬂsdvet b‘jrt&

carraspnnd:eﬁte at tipa de
90 . sesaftan ﬂES’Emi‘&E lineas si
~ latecla oprimida fue alguna

. de las}mdlcadas {DEL HETURN

AR '-: i . i O £i By
s

Se chequea que ia tanla

de color, movimiento de cursor,

@ DB RS LN OMTE]
3 "IMPOSSIBLE-1" PRG
9 "SPRI.CLEMENTE" PRG

"1 WMISSIONM [
“| IMPDSSIBLE I"

4  "PROREP"
"RPOLO XX

"WORDS" ©
"CLEMENTE"

7  "PROINDEX"

1 PHI" :
"IMP"

105
i "Ti e
242 "PROLIST"

2. "MISSION BOOT"

g  "MUS. CLEﬁEHTE"¥?;
"FILE MANAGER"

47 BLOCKS FREE.

SEQ

ZPRBﬂ;
_ PRG
. PRO
. sEn.
PRG
 PRG
- PRG
PROG
PRG
8EQ

aUgees-oNG

" |CCARGAR CON 1"
o Lannfm';afta

._ﬂmssmﬂ m'r" .
g
s _li I”mgslnm.‘t W
. “loRDS®
- RTITIEY
-_.'IIHI Wi

i T ma.snama:ﬂmf

LTS

o

"D

Ay i

HCLEHEHTE " '.‘.:. : :'
 “MUB,CLEMENTE"  F
- "SPRI.CLEMENTE" PR

@ | FILE MANADER I* DELC
8 M

":4? BLOCKS FREE.

" | APOLO XK (ﬁE :WZ
'| CORRE CON I
Ml SY8 8192)
Il...l .
iﬁ_*ﬂmaLn e
o rmn -——-—ulr :.
o FILE MﬁHHﬂEﬂ 155
'_"F:LE MANAGER" |

@ | ARCHIVOS DE_ I* DELC

242 "PROLIST"
_;=4. "PROREP"
' WPROINDEX"

98 GOSUB1BEG

166
116
126
125
128
1389
146
1568
168
174
188
198
288
S
385
318
324

PRIHT"wmmnﬁﬁpmHER &l BIQFET?E: OPRINIE UMA_ TEﬂLﬁlﬂ.ﬂﬁI 98, 1
OPEN15, 8, 15 OPENZ, 8/ &, "#" {PRINT"TD08 EL DIRECTORIO LSA:

PI=16 5E=] LL=1

IFFI=@THENPRINT " EIF'RIMH u_r-tﬂ Tl,cLﬂ; _'fab.iFlIT]:BH;j, c;Em;-:::;?.:":i“

PRINT"SECTOR "FI"H neE
FRINT#15, "U1:2 B";F1;BE! IﬁPUY#lSJEﬁfJFﬁ‘i

SY549152: Pl —F‘EEK 4 56992 :1 $E=PEEH('§EE‘SEJ

e E-; SE IFEF‘TH

Mg " © TF CPEEF ¢ 1 +23FND1 28 ) =ADRPEEK( r+2:u192THEN133 -

FORI . =2TO31: NS‘H:F+CHFE${F'EEK&I+I1H HEMTH
DFCUL =H$  UL=UL+1 S - :

NEXTI . .
GOTOLZS

CLOSEZ  CLUSEL S ij#UL“i IFUL-'*E!THEHPRIHT“HD HF-"i‘r‘ HIHﬁLﬂd
FP=1:MS=UL+1: PG=UL : e i o
Cl=1:C=1

(2=1:03=C1:POKES3269,0 ]

F-IF?CHI‘v'ﬂ 'fHHLIBEI.'.' ey
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330
335
348
450
SE8
370
380
281
a8z
390
436
41a
428
b i}
S22
546
S50
Sk
Sk
nes
578
)
88
&1
(el
1]
58
EEi
(F4=1%]
s
RS
7ie
T
pcls |
rae
it
48
i)
TER
|
=1
798
=g
=B
226
536
240
250
860
878
253
1960
181e
1828
1936
1848
1850
laeqd
1BE9
16780
1875
1880
1850
11900
1110

PRINT"Z  PROGEAMA ", "TIPD"

F)RINT’II T "J T — :

IFDCL, C3)THEM3ED o
PRIMT" "MIDSCDECCED, 4, 16D, TPECASCCLEFTSCDFCCEY, 1) JANDY ) (PACC2) =03 C2=02+1

C3=C3+] : [FCC3CeUL JAMDLC2C2 1 3 THEMZ4A
C3=C3*1=C2=C2“1=PUKE5325911=IFCEUBTHSN313
FRIMT " sl s AT R TR ] r ;
FRIMT" i i
PR I HT n 1 i J j
GETA% : POKESZ245 , S9+0%0 IFA%=""THEN3396
LO=0FORI=1TOLENCCOS$)  IFASSMIDSCCO$, I, 1 THENCO=T
HEWT : OHCOGOTOSE8, 526, 5408, 558, 560, 570
GOTO298
C=C41 02+ 2C=C20G0TO396  C1=C3+ 1 +UL#CCa=UL ) Csl : GOTDE2E
L=C~1: OM2+ 0B G0TO390 : Cl1=Cl-20 C=1: OM2+(C120260TO320, 310
H=FRCC) :DECHI=CHRES CASCCDE (M) JAND143)4MIDSCDSCND , 20 GOTO7 0B
M-FPROCY  DECHI=CHRECASCCDSCHI JOR19Z)+MINSCDECNY , 20 GOTO70P
FRIMTMSS " BORRARLO “" FORI=1TO16 : HEXT (PRIMTHSS" "IGETHE
FORI=1TO38 : HEXT : IFA$=""THENSEO '
OHE+ CAFC"E" 3G0TOB98 DL, PALC) d==1  PG=PG~1  C=1 : QM2+ (PG=RGOTO7 18, 320
OHE+CME% 1445 GOTOZ98  ME=LEF T$C8F%, 16) iH=1 PRINTMSS$ " SEFARADOR : "
BETAS UM~ (A$=CHREC 130 1 ~28AS=CHRE 20 1 ~3%( Ag=" %" 1GOTOESE , 636, 550
IFCAE=""30RCCASCCAE+ES ) AMDYS ) =R ) THEHSSE
HE=LEFTE (HE, M~1 3 +AE+MIDECHE, M+ 1) (=41 PRINTAE,  IFN=1 7 THENN=16  PRIMT"N" ;
GOTOE28
M2+ Ch=1 0 GOTOS598  FRINT"M W', : M=H-1 : GOTOS95
DECME=TTERHECZ LS DCB, PP I=ME  ME=MS+]  FP=FP+1
TEM=1 THEMDE (M5 1 =T TEr " e "+71%
FORI=1TO48: HEAT ( PFRINTMSE SFE; GOTHEYE
DVe, PRO=PACC) (DCL,PALC) =PRI PGsPE~1 i PP=PP+1 : IFC=C2THEM =1
IFFGTHEHZZE
FORKESIZ6S, @8 POKELSS, 8 PP=FP~1 PRIMT"TEL MUEYD DIRECTORIO SERA RS
FORI=1TOPF  ME=DECDCH, [  H=ASCCNS)  L=ASCCMIDECHS, 29) ) +25CHASCCMIDSCHS, 380 0
PRIHTHIDECSTRECL 24" "o SIMIDETHE, 4, 160" "TPSCMANDY 2
TFHAMDES THEHFRIMT "< " GOTO? 46
FRIMT
FORII=1TO208  HEXT ( HEXT
FEINT"®SMODIFICAR EL DIRECTORIO DEL DISKETTE 2" :WAIT19E,1:GETAS
IFA$C S THENFOR =1 TO144:Du@, 10=@: D01, 1 =0 HEXT  GOTO305
S1=1:FORI=0BTO18:DICI)=@: HEXT :DIC@)=1:DI¢1)=1:C=1 :0FEMLS, &, 15 OPENZ, B, 2, "8"
FS=1 51=] 5i=d
FORI=BTO?: IFITHENHI #=24+28  GOTOR216
H1F=CHRESC 1B FCHRELS2) | IFPP-PSCRTHENML $=28+CHRE( 255
IFPSCPRPTHEMDE (DB, P s=Z 1442 1%+ LEFT$(Z15.8)
FEINT#15, "B~F: "2, 3261 :PRIMT#2,M1%,; D$CDCB, PS) ) ; | PESsPS+] i MEXTI
FRINTH1S, "Uz2:2 B 18";5] 51=52 _
S2=5143 IFS22 18THENS2=52-18  FRIMT#15, "B~-F 2 255" :
IFDIC52) THEMSZ=5241 : OM2+ 524120 60TOESY : S2=62-18: GOTOESH
IFFEL<=FFTHEN? 215
CLOSEZ ‘CLOSELS ! EMD
END )
DIMD®{144),0(1, 144, PACZE), DIC18)
Z3=CHRF(B)  COS=" MMl : M5 5= " SameIaiam
FURI=ETD4iREHDTP$(I}iHEHT
DATA DEL, SEGQL, PRG, SR, REL
FURI=@TDIE?REHDNiPUKE49152+IsHiﬂEHT
DHTHI?2{21321198;2551155)9432}228;255;15313:2@?12@9;293;24?:?5;294:255
FDRI=MTU1§1REHDN1PDKE832+I;H5HEKT
FURI={5TD&31PUK5832+I;3:HEHT
UHTH}&BJEJB;84JEJ128;12?:255
EHTqu‘B‘ 84:3; 128, 168.6.,08
Z?ﬁEfﬁﬁﬂaldiPDKEﬁBEE?:E5PDK£53264»BipﬂHE53248;26
= -FDRI=1T011=21$#21$+Z$?HEET=5P$#” - g

TT$=CHR$( 19294+ s
Sopay CHR$(18)+CHRS (1)

NI R R Z3=CHRE (D)




MANEJO DEL MONITOR

*

REGISTRO DE |
CONTROL DE |

MEMORIA

Registro del chip Vic-II
(localizacion 53272)

que afecta virtualmente
a todas las operaciones

grdficas

S A S T e S s T

Funcion

Este registro afecta virtualmente a todas

las operaciones graficas.

Determina la direccion base de dos

areas muy importantes:

1) - la matriz de video

2) - area de datos punteados de
caracteres

Podemos utilizar este registro, para

mover el comienzo de memoria de

pantalla a cualquier lugar, delimitado

por el espaciode 1 K, dentrodelos 16 K

del area de memoria de VIC-IL.

Valores del registro de control de

memoria.

Esste registro puede tener hasta 8 bits,

cada valor representa lo siguiente.

BIT 0: No tiene uso

BITS 1 - 3: direccion base de datos

punteados de caracteres de texto dentro

del espacio de la direccion VIC-11

BITS 4 - 7: direccién base de matriz de

video dentro del espacio de la direccion

VIC-II

BITS 1-3

Definicién

Estos bits son usados para fijar la

ubicacion del area de datos punteados

de caracteres. Esta area es donde se

almacenan los datos que definen la

forma de los caracteres impresos en

pantalla.

Los bits 1 a 3 pueden representar

cualquier numero par de 0 a 14.

Ese numero a su vez representa el offset

para de 1 K del area de datos de

caracteres, desde el principio de la

memoria de VIC-IL

Por ejemplo: si todos estos bits son

fijados a O, significa que la memoria de

caracteres ocupa los primeros 2 K de la

memoria de VI-II. Si son iguales a 2, el

area de datos comienzaen2x 1 Ko sea

2 x 1024 que es igual a 2048 bytes del

principio de la memoria VIC (Ver tabla

figura 1)

El valor de omision de este NIBBLE es

4. Esto fijala direccion del area de datos

punteados de caracteres en 4096
($1000) que es la direccion inicial de
donde el chip VIC-II ubica al ROM de
caracteres.

Manejo de caracteres

El juego normal de caracteres,
conteniendo las mayusculas y graficos,
ocupan los primeros 2 K de ese ROM.
En cambio, el juego alternativo de
caracteres (mayusculas y minusculas)
usan los segundos 2 K. Por lo
expresado, para cambiar el juego
alternativo de caracteres, se debe
cambiar el valor de este NIBBLE a 6
mediante:

POKE 53272, PEEK (53272) AND
253

Modo BITMAP

Bajo este modo, el nibble inferior
controla la ubicacion de los datos de
pantalla de bitmap.

Como esta area de datos puede
comenzar solo a un offset de 0 a 8 K del
principio de memoria del VIC-II, solo el
bit 3, del registro de control de memoria,
significa algo en modo bitmap.

Si bit 3 tiene un 0, el offsset es O y si tiene
un 1, el offset es 8192 (8 K).

BITS 4 - 7

Definicion

Este nibble indica la direccion inicial
del area de matriz de video.

Esta area de matriz de video es la
correspondiente a las localizaciones de
pantalla con una capacidad de 1024
bytes y que contiene los cédigos que
representan los caracteres de texto que
se vuelcan a la pantalla.

Ademas de esto, los ultimos 8 bytes de
esta area se usan como senaladores que
designan cudl bloque de 64 bytes de
memoria VIC-II seran usados como
datos de forma para cada sprite.

Estos 4 bits pueden representar
numeros de 0 al 15. Estos numeros
significan el offset (incrementos de 1 K)
desde el comienzo de la memoria VIC-
II de matriz de video. Por ejemplo:

el patron de bit de omision es 0001. Esto
indica que la matriz de video esta
desplazada en 1 K con respecto al
comienzo de la memoria VIC-II, que es
el lugar normal para el inicio de la
memoria de la pantalla.

Debe recordarse que el valor de bit de
este numero es 16 veces lo que indique
el patrén de bit, porque nos estamos
refiriendo a los bits 4 a 7. Por lo tanto el
0001 en el nibble superior tiene un valor
de 16.

Mover la pantalla

De acuerdo a lo expuesto, podemos
mover el comienzo de la direccion de
memoria de la pantalla, teniendo en
cuenta el espacio de 1 K, dentro de los
16 k disponibles.

Ahora bien, no es suficiente con
cambiar el registro si se desea usar el
editor de linea BASIC. El editor se
referencia en ubicacion 648 ($288) para
determinar dénde imprimir caracteres
de pantalla.

Si solo se cambia la ubicacion de la
matriz de video sin cambiar el valor en
648, el BASIC continuara imprimiendo
caracteres en el area de memoria
comenzando en 1024, aunque esa area
ya no se encuentre volcada en pantalla.
El resultado sera no poder visualizar lo
que se esta tipeando en el teclado.
Para solucionarlo se debe indicar
“POKE 648" con el niimero de pagina
de la direccion inicial de memoria de
pantalla. Ejemplo: Numero de pagina-
direccion / 256

Recuerde: la direccion inicial realde
memoria de pantalla, depende no sélo
del offset desde el comienzo de memoria
VIC-II en el registro, sino también de
cual banco de 16 K esta siendo usado
como memoria VIC-II.

Ejemplo: Si el area de pantalla
comienza a 1024 bytes del principio de
memoria VIC-II y el chip de video esta
usando banco 2 (32768) - 49151) la
direccion inicial real de la memoria de
pantalla es:
32768 1024 33792 ($ 8400)

NUMERO DECIMAL

0
2048
4096
6144
8192
10240
12288
14336

ing®oesno

A NO
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INGRESO
_ RRESTRICTO
A LA COMPUTACION.

A partir de hoy, Commodore entra a todas las aulas.
Con Proceda.

Ahora, la computacién es la mejor escuela.
Con Proceda. Y su exclusiva distribucién del

computador Commodore en el drea educativa.

Sumando a estos avanzados equipos, el mas desarrollado software
y un constante servicio de mantenimiento y actualizacién.
Con esta designacién, que nos enorgullece por su gran trascendencia,
todos los estudiantes podrén ingresar al futuro.
Haciéndolo realidad hoy. Con Drean Commodore y Proceda. A

Centro Especializado en Computacién Personal:
@"m Av. Cérdoba 650 (Casi Florida) - Tel. 392-7611/8478
Casa Central: Av. Pueyrredén 1770, Tel. 821-2051 roceda

commodore Sucursal Cérdoba: Boulevard Reconguista 178, Tel. 36-207 y 39520, e
e o Centro: Peatonal San Martin 149 (Cérdoba). Tel. 24-447. fnfOfmﬂﬂCd Iﬂftgfd
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PARA LOS QUE SE INICIAN

por Diana Decunto

INFORME ESPECIAL

Para aquellos que hace muy poco consiguieron una
Commodore 64, les ofrecemos este informe, que deben
leer con atencion para no hacer desastres (no los exime

de estudiar el manual).

I.os pasos previos al uso del
computador deberan/ sericonocer la
configuracion y las cualidaddes del
equipo.

Para lograr estos objetivos aconsejamos
leer detenidamente el manual o guia que
viene con el equipo y material
bibliografico complementario.

Es fundamental conocer - paso

posterior a la lectura - lo relacionado a

la conexion del hardware a fin de evitar
el uso indebido o perjudicial del equipo.
Algunas recomendaciones ttiles al
usuario novato al efectuar las
conexiones son:

10 Verificar la fuente de alimentacion.
Esta puede estar a 110 V y recorde -
mos gue en dicho caso necesitaremos

un transformador que adapte la
corriente de 110 a 220 V,

2¢ Las conexiones estaran
perfectamente realizadas si al
encender el equipo, la luz de poder
(power) se encuentra de color rojo y se
proyecta la imagen en el televisor o
monitor, tal como se muestra en figura
1.

Figura 1

(a) Fondo de pantalla (localizacién 53281)
(localizacidén 53280)

(b) Borde
(c) Marca y Basic Version 2.0

(c) Memoria total 64 k - 38 K para programacion.

Figura 2

Figura 3

Unidad 8
|  Artimética B
Légica

Unidad
Control

Memoria
Principal

Rl
Lafuncién de la CPU, podemos sintetizar, esaquella
que controla las operaciones de E/S y célculos
aritméticos.

(Ademds de la transferencia de datos entre memoria
y registros)

Luz de poder (POWER)

a

a) cartucho b) modulador - ¢) salida a TV d) salida AUDIO/VIDEO

(amplificador de musica e) salida serial - f) salida a cassettera - g) modem monitor telefénico
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Figura 4

teclado

3o Debemos verificar periédicamente cumplen,

que la fuente de alimentacién no Cabe destacar que, a nivel de
recaliente, ni tampoco el equipo o los | Hardware, la consola trae en conjunto:
periféricos, 1) CPU o Unidad Central de Proceso
: 2) Teclado

ESTUDIO DEL TECLADQ| 3)salida serial para' periféricos
(Ver figura 2) 4) salida a cassettera o interface

6) modulador y salida para TV
Es importante antes de comenzar a 7) salida para cartridge o cartucho

programar o utilizar la computadora 8) salida a MODEM
conocer cada una de las partes que la | 9) 2 puertos para Joysticks, paddles o
componen y también la funcion que lapiz optico.

CPU (Unidad Central de
Proceso)

La consola, en su estructura, posee
internamente un conjunto de chips o
pastillas de silicio, cada una encargada
de cumplir una funcion determinada.
Las funciones de la Unidad Central de
Proceso estan agregadas en una unica
pastilla de silicio y recibe el nombre de
MICROPROCESADOR. Existen
diferentes tipos de microprocesadores.
En el caso de la Commodore 64, es el
6510 compatible con el 6502.
(Figura 3)

SALIDA a DRIVE o
IMPRESORA

El equipo Commodore trabaja con
salida serial, permitiendo conectar un
drive o impresora.

SALIDA TV 6 SALIDA
MONITOR (AUDIO
VIDEO)

Si utilizamos la salida TV, la imagen y
sonido sera transmitida a través del
televisor,

También se puede conectar a un
monitor y equipo de alta fidelidad.
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- | PARA LOS QUE

En todos los casos la pantalla
disponible sera de 40 columnas por 25
lineas.

SALIDA A MODEM
TELEFONICO

El equipo preve una salida para
conexion del modem telefonico. La
funcion del modem es transmitir o
recibir informacion a partir de otro
usuario que utilice un equipo con dicha
conexion.

SALIDA PARA
CARTRIDGE

En la configuracién esta prevista la
entrada de lo que se denomina
CARTRIDGE, CARTUCHO o
TARJETA.

El cartridge es una tarjeta de memoria
ROM externa preprogramada.
Numerosos juegos o programas
utilitarios vienen en este dispositivo.

VENTAJAS DEL
CARTRIDGE

La utilizacion de este dispositivo evita
la carga de los programas, debido a que
en el momento de ser insertado, el
programa ya reside automaticamente
en la memoria del equipo. En
consecuencia evita la utilizacion de
periféricos (cintas odiskettes) para la
carga de programas, pero no permite el
salvado de nuestros propios programas.

SALIDAS PARA

JOYSTICKS

(Figura 4)

Al costado de la consola se dispone del
puerto “1” y *“2” para la salida de
joysticks.

El sentido de la existencia de dos
puertos es, en primer lugar, permitir el
juego compartido por dos contendientes
o bien existen juegos programados para
ser manejados por el joystick de un
determinado puerto.

TECLADO
PROPIAMENTE DICHO

El teclado del equipo Commodore, muy

ductil y de suave manejo, podemos

dividirlo para facilitar el estudio en:

@ Teclado numérico (parte superior)

® Teclado alfabético

@ Teclado de control

® Tecla Commodore

@ Caracteres en modo reverso

@ Caracteres en modo grafico
(mayuscula y mintscula)

® 2 teclas de control de cursor

® RUN/STOP - RESTORE

e RETURN

® 4 teclas de funcion programables a 8

MANEJO DEL COLOR

Una de las ventajas de este equipo es la
capacidad gréfica y los colores.
Podemos puede manejamos con 16
colores. Trabajando en modo normal es
posible modificar el color del:

® cursor
@ fondo de la pantalla
@ borde de la pantalla

COLOR DEL CURSOR

Para modificar el color del cursor,
deberemos apretar en forma conjunta la
tecla CONTROL y un nimero o bien la
tecla COMMODORE y un niimero.
Cada numero en la parte inferior indica
el color que representa, si es presionada
la tecla control. ,

Con la tecla COMMODORE se indica
una grama de dicho color. Es decir en
realidad son 16 colores porque 8 se
logran apretando conjuntamente
control y un numero, y los otros 8 se
consiguen mediante la presion de la
tecla COMMODORE y un niimero
(Figura5)

Otra opcion —no tan facil— es recurrir
al codigo ascii. (por ejemplo, si
deseamos el cursor de color blanco,

‘encendido el equipo, tipear:

print chr$ (05) < return >

MANEJO DEL FONDO DE
LA PANTALLA

Si observamos detenidamente veremos
que la pantalla posee un fondo y un
recuadro. Dicho fondo consta en modo
normal de 40 lineas por 25 filas y en alta
resolucion es de 320 x 200.

Nosotros podemos modificar el color
del fondo. Para ello debemos tipear:
POKE 53281, n <return >

Figura 7
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PARA LOS QUE SE INICIAN

Elvalorde nseran=0yn = 15 un determinado proceso. Esel mediode | INST/DEL
Tipear este comando significa que la | comunicacion entre el usuario y el

localizacién de memoria ordenador. ks ‘{E?‘ tecla que sirve cuando
correspondiente al fondo de pantalla zs‘l:f L_ 1Mos PTO%T amas para insertar o
53281 se le envie el color cuyovalores | LIMPIAR PANTALLA G et Caracibies,

1.

Supongamos que deseamos tipear un RUN STOP / RESTORE

programa y previamente decidimos

MANEJO DEL BORDE limpiar pantalla, para eso deberemos Estas teclas, conjuntamente, sirven
Asimaiiino podamios hodificar of 516 presionar: (Figura 7) para interrump?r la ejecucion de un
del Borde t?c;an Ao SHIFT/CLR-HOME 2 programa. En ciertas aplicaciones estas
POKE 53218)0 3 : e O bien tipear el codigo ascii teclas no se pueden utilizar, det{ldo a
£1 valor-docn ;era n Oyn I5 correpondiente que por software podemos desactivar su
PRINT CHRS (147) uso a fin de lograr protecciones. (figura

Ejemplo: si deseamos poner el fondo y

el borde de color negro debemos tipear R R B
POKE 53281, 0 <return >

POKE 53280,0 < return=> Figura 9 MAYUSCULA Y
Cursor color blanco tipear: Control 2 MINUSCULA
(Figura 9)

Para trabajar con minusculas Ud. debe
presionar simultineamente
SHIFT-COMMODORE

Dejandolo en modo ON. Para regresar
al modo de Mayusculas debera repetir
la operacion.

El manejo de las teclas de cursor, las de
funcion (f1 a f8). Y caracteres graficos,
por su extension y tratamiento especial
lo desarrollaremos en futuras
publicaciones.

8)

Control 9 y Control 0

Si apretamos Control 9 todos los
caracteres se editaran en modo reverso
(ON). Caso contrario con control 0 el
modo reverso queda cancelado (OFF)
(Figura 6)

RETURN

La importancia de esta tecla consiste en
indicar al computador la ejecucion de

DYNACOM® SRL ARGENTINA
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TRUCOS

Joystick

En algunos programas donde se requiere
JOYSTICK debemos en algiin momento
presionar una tecla para continuar. ;Por
qué no usar el botén del JOYSTICK en
reemplazo de la tecla?

Con las siguientes lineas podemos parar
el programa hasta que dicho boton sea
presionado.

WAIT 145,16,16 parael JOYSTICK # 1
WAIT 56464,16,16 para el JOYSTICK
#2

Datassette

Si el televisor o el monitor tiene capacidad
de sonido podemos usarlo para oir los
programas en el datassette.

De tal manera, si tenemos algin proble-
ma de grabacion podremos detectarlo con
mas facilidad.

Para hacer posible esto tipeamos:
POKE 54296,V donde V debe ser un
valor de 0 (minimo) a 15 (maximo) y
luego sube el volumen de tu TV hasta el
maximo.

Cuando grabemos, carguemos o verifi-
quemos, podremos escucharlo fuerte y
claro.

Laberinto

Si tipeamos esta linea la computadora
dibujara un laberinto eterno, siempre de

forma distinta.

g PRINT CHRS$ (205+RND (8)): GOTO
Para lograr un laberinto en colores digi-

tamos:

8 PRINT CHRS (205.5 + RND (8))
CHRS (149+ RND (8) *11);;GUTO 8

Rundy

(Tipearon algun vez RUN sobre un
READY?. Si lo hicieron la computadora
probablemente ha indicado el conocido

mensaje Undef'd Statement error (error

de informe indefinido)9

Pero si el programa comienza en la linea
cero podra ser ejecutado sin importar si
quedan caracteres en la pantalla luego del
RUN.

En cualquier lugar

POKE 214,F: PRINT: POKE 211, C:
PRINT “TEXTO”

Con estas instrucciones imprimiremos
en cualquier lugar de la pantalla, donde F
es la FILA y C es la COLUMNA.

- Si se ejecuta este programa se comproba-

ré que la impresion puede iniciarse/parar-
se con solo presionar la tecla antes nom-
brada.

Proteccion contra List:
Hay ocasiones en que, por algin motivo,
necesitamos proteger nuestro programa

' contra el comando LIST.

Esto lo podemos conseguir tipeando:
POKE 774, 148

POKE 775, 227

De esta manera cuando ingresemos el
comando LIST, se imprimira en la pantalla
el mensaje que aparece cuando prende-
mos la C-64 por primera vez.

Ademas, todo programa almacenado
en la memoria es borrado.

Otra manera de proteger el programa

POKE 7740 | S
Aqui solo se imprimiran los numeros
de linea de nuestro programa cuando el
comando LIST sea ejecutado.

Para regresar al modo normal se debe
tipear:

POKE 774, 26

Repeticion automatica
Como habremos podido comprobar, el
cursor y la barra espaciadora son las
tinicas teclas que tienen repeticion auto-
matica.

Con la siguiente instruccion todas las
teclas de computador tendran repeticion
automatica.

ARTICULOS
DEL HOGAR

o |

@rean (xcommodore 64

en 10 cuotas

Adquiérala

¢/entrega
Inmediata

CORRIENTES 4301 Cap.
Tol 86-7502/8830

HIPOLITD YRIGOYEN 810 ES). CHACO
* Sobra Ruta 197 - Gral. Pachecs
~ Tol 740-5878/0530

POKE 650, 128

Si queremos que ninguna tecla tenga
repeticion automatica tipeamos la siguien-
te instruccion:

POKE 650,64

Avisador de fin de proceso

Esta rutina genera un leve “BEEP”. La
podemos utilizar para que la C-64 nos
avise cuando haya culminado una deter-
minada tarea.

10 REM PGM PRINCIPAL

600 REM FIN PGM

610 REM COMIENZO RUTINA
BEEP

620 POKE 54273,80: POKE 54278,249:
POKE 54296,15

630 POKE 54276,07: POKE 54276,16
640 REM FIN RUTINA

650 END.

La frecuencia de este “BEEP” (tono)
puede ser modificada en el primer POKE.
Si incrementamos el contenido de la
direccion (decimal) 54273 aumentaremos
la frecuencia. Todo lo contrario ocurre si
disminuimos el valor (recordar que éste
debe estar comprendido entre 0 y 255).

Suspension temporal de
ejecucion

Esta rutina suspende la ejecucion del
programa actual hasta que la tecla COM-

”MODOR.E es la que esta ubicada a la

derecha de la tecla SHIFT) sea presiona- |
da. Si se deja de oprimir, la ejecucion del =
programa vuelve a suspenderse. :
Podemos usar esta rutina cuando debe-
mos controlar o sincronizar procesos,
proveniente del exterior o, simplemente,
para desarrollos de juegos:

EJEMPLO:

10 FORI1=1TO 100

20 PRINT [,

30 REM COMIENZO RUTINA

40 WAIT 654, 10

50 REM FIN RUTINA

o CON RESET

® FILE UTILITY

e ENSAMBLADOR

@ DESENSAMBLADOR

@ FORMATEADOR DE
DISKETTES
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PROGRAMAS

TIPO : UTILITARIO

MEM : 4.5 Kb

COMP : COMMODORE 64

AUTOR: CRISTIAN JAVIER PARODI

Este software hace que

un Kit de microprocesa-
dor, logrando que el pro-
gramador escriba sus

molestas cuentas

Descripcion :
Comunmente cuando se desea escribir
un programa en el lenguaje maquina de
la C-64 (y en general para la mayoria de
las Homes Computers) se debe, una vez
codificado el programa, pasar las
instrucciones de hexadecimal a
decimal, ya sea a mano o a través de un
programa, y realizar la carga en
memoria utilizando la sentencia POKE
juntamente con los DATA donde se
encuentran los datos e instrucciones en
decimal. Esta es una de las tantas
formas de introducir un programa en
lenguaje maquina.
Generalmente este procedimiento se
utiliza cuando el programa funciona
correctamente, Es decir que una vez
cargado, solo debemos hacer SYS sin
correr el riesgo de que la computadora
se “cuelgue”.
Asi como este método tiene sus ventajas
(velocidad de carga, requerimientos de
memoria minimos para su
implementacion), también tiene sus
desventajas. Una de ellas es la
imposibilidad de sacar un listado que
nos represente en forma directa las
instrucciones y los datos cargados. Con
esto queremos decir que seria mas util
encontrarnos con “‘FF” en lugar de
255", mas aun si debemos detectar un
salto erroneo o determinar el valor del
contador de programa (PC) en un
instante dado. Otra de las desventajas, y
creo que la mas importante, es la de no
poder experimentar en forma completa
gcsm gl asembler del microprocesador
10.
El programa “ASEMBLER 1.1” hace
que la C-64 se convierta en un Kit de

e———n
“ASEMBLER 1.1”

programas directamente B
en absoluto, sin hacer |

microprocesador, logrando que el
programador escriba sus programas
directamente en absoluto, sin tener que
hacer molestas cuentas u otras
funciones acordes a la carga decimal.
Ademas, le suministra un total de
dieciocho (18) comandos divididos en
catorce (14) para depuracion,
ejecucion, modificacion, entrada/salida
y cuatro (4) para uso del Disk Drive.
Esta escrito en lenguaje BASIC y ocupa
4.5 Kb de memoria. El programador
dispone de, aproximadamente, 33 Kb
libres para escribir sus programas.

Su funcionamiento se divide en dos
modos:

i) Modo carga

ii) Modo comando

Funcionamiento
i) Modo Carga:
Este modo, como su nombre lo indica,
permite la carga del programa
instruccion por instruccion. La
direccion de memoria inicial del mismo
estara comprendida entre las
direcciones hexadecimales 1B00 y
9FFF (comienzo y fin de la memoria
libre). Esto debe recordarse ya que lo
primero que efectuara el editor (asi
definimos el programa) es preguntar por
la direccion inicial a través del siguiente
mensaje:

DIRECCION INICIAL : ?

Aqui se debe ingresar una direccion
hexadecimal comprendida entre las
otras dos. Cualquier otra direccion ser4
aceptada, con lo que se correra el riesgo
de alterar informacion del sistema
operativo de la C-64, del editor y/o sus
variables. No podran ser ingresadas

direcciones no hexadecimales o
aquellas que no tengan cuatro (4)
caracteres. En este caso el editor
interrogara nuevamente sobre la
direccion inicial.
Ejemplo de direcciones correctas
DIRECCION INICIAL : ? 200A
DIRECCION INICIAL : ? AFF9
DIRECCION INICIAL : ? 001A
Ejemplo de direccidn incorrecta .{
DIRECCION INICIAL :? 200AB (#)
DIRECCION INICIAL : ? AAO (#)
DIRECCION INICIAL : ? AGBB (#)
Nota (#) : El mensaje se volvera a
imprimir nuevamente.
En el caso en que la direccion sea
correcta, el PC tomara el valor de la
misma y su valor se imprimira debajo
del mensaje anterior, Luego aparecera
al lado de esta otro signo de
interrogacion el cual significa que el
editor esta esperando una instruccion o
un dato correspondiente al valor actual
del PC. Si se trata de ingresar valores de
datos o instrucciones no hexadecimales,
el editor volvera a imprimir el valor del
PC sin incrementar, quedandose a la
espera del nuevo dato. Ademas, si éste
es mayor a los dos caracteres
(hexadecimales) el editor procedera de
igual manera. Es decir que el dato a
ingresar debe tener uno o dos
caracteres. En el primer caso se
insertara un ‘0" delante del caracter
ingresado. En estos casos, el PC se
incrementara en uno, imprimira su
nuevo valor y esperara la entrada del
dato siguiente.
Ejemplos:
DIRECCION INICIAL : ? 1B0O (cr)
1B00 ? AT (cr) dato erroneo. Se
imprime PC nuevamente
1B00 ? AA (cr) dato correcto. Se
incrementa PC en uno
1B01 ? BBB (cr) supera los dos carac.
hexadecimales
1B01 ? F1 (cr) dato correcto. Se
incrementa PC en uno
1B02 ? A (cr) dato correcto. Se asume
OA
1B03 ? A9 (cr) dato correcto. Se
imprime PC+1
1B04 ?  (cr) Se asume el dato
anterior (A9)
1BO5 ? (cr) Se asume el dato
anterior (A9)
1B06 ?  (cr) Se asume el dato
anterior (A9)
1B07 ? editor a la espera
Nota: Este programa no es correcto.
Solo se utilizo para ejemplificar lo
dicho.
Una vez que culminamos con el proceso
de carga, podemos listar el programa en
pantalla, ejecutarlo, modificarlo o
borrar algunas direcciones. También
podemos almacenarlo en el disco par

Pag. 24




PROGRAMAS

luego utilizarlo o, simplemente,
finalizar nuestra tarea. Todo es posible
conmutando el editor de modo carga a
modo comando.

ii) Modo Comando:
La conmutacion antes mencionada se
realiza a través de un “.”. Este punto se
ingresa como si fuese un dato. De esta
manera el editor entiende que el
proximo caracter leido es un comando.
En nuestro ejemplo:
1BO7 ? . (cr) se conmuta a modo
comando
? el editor queda alaesperadeun
comando

En este modo el contenido del PC no se
imprime. Solo se imprime un signo de
interrogacion. De esta forma el editor
nos indica su disponibilidad para recibir
el comando.
Este puede ser:
CLASE I
N (New) ; R (Run) ; L (List) ; M
(Modifica) ; D (Delete) ; C (cambia PC)
S (Stop) ; B (Bye) ; X, Y, P,#(imprime
el contenido de los registros X,Y,SP y
acumulador respectivamente); t(Save)
(Load) —
CLASE 11
@  .(imprime el directorio del
diskett actual)
@ v (envia comando VALIDATE
al disk drive)
@ .I (envia comando INITIALIZE
al disk drive)
@ S (borra File deseado)
Comando New:
Funcion: Resetea el editor. Origina que
se imprima el mensaje
DIRECCION INICIAL : ?
De esta forma se comienza nuevamente.
Cabe resaltar que la informacién
cargada no es destruida por el editor

cuando este comando es solicitado. Es ]

decir que el programa puede ser
recuperado.
Formato: N
—--()---
Comando Run:
Funcion: Produce la ejecucion del
programa almacenado desde la
direccion inicial actual. Cuando el
programa devuelva el control al editor,
éste pasara a modo carga.
Formato: R
()=
Comando List:
Funcion: Lista el contenido de la/s
direcciéon/es deseadas.
Formato: Lecee-ffit

Lecce-

L-fif

Ldddd

L
donde: ccce direccion de comienzo

ffff direccion de fin
dddd direccion deseada

El primer formato lista los contenidos
de las direcciones hexadecimales
comprendidas entre la direccion ccce y
la direccion ffff incluida. Si la direccion
cccc es mayor a ffff, el comando no se
ejecuta y el editor vuelve al modo carga.
El segundo formato lista los contenidos
de las direcciones hexadecimales
comprendidas entre cccc y la direccion
representada por (PC)-1 (contenido del
PC menos uno). Si la direccion cccc es
mayor que (PC)-1, se imprimira,
solamente, el contenido de la direccion
ccee. Luego el editor pasara a modo
carga.
El tercer formato lista los contenidos de
las direcciones hexadecimales
comprendidas entre la direccion inicial
actual (como luego veremos tanto el PC
como la direccion inicial pueden ser

cambiados durante el desarrollo del
programay), hasta la direccion ffif. En el
caso en que ésta sea menor o igual a la
direccion inicial, el editor imprimira el
contenido de la direccién“inicial
solamente. Luego volvera a modo
carga.
El cuarto formato lista unicamente el
contenido de la direccion hexadecimal
representada por dddd.
Por ultimo, el quinto formato lista los
contenidos de las direcciones
hexadecimales comprendidas entre la
direccion inicial actual y la direccion
representada por (PC)-1.
En todos los casos el listado puede
interrumpirse con solo presionar una
tecla. Ademas, cuando finalice el
comando, ya sea a través de una
interrupcion o por la finalizacién de él,
el editor volvera al modo carga
imprimiendo el contenido del PC actual
juntamente con el signo de
interrogacion. En nuestro ejemplo, los
formatos darian los siguientes
resultados:
(Como se recordara, el editor habia
quedado a la espera de un dato o de un
punto en la direccion 1BO7 (
(PC)=1B07 )
1B07 ? . (cr)
? L (cr)

AA

Fl

0A

A9

A9

1B0O
1B01
1B02
1B03
1B04
1B0O5 A9
1B0O6 A9
1BO7 ? . (cr) el editor vuelve a modo
carga
? L1B02-1B05 (cr)
1B02 OA
1B0O3 A9

.'ﬁ'.-!a RI_T"?}“ e

..'-:3@‘ 5Y5. 9!52 I;I-RD GOSUB?BB PRIHTTRB(E)»F’* :
TRBBBBBREBBI A3 IFASCHY, "Ti'liNSS
PRERBERBIRI RS

31 PRINT: IMPUT""D

i-lEHSﬁ-?BS

»e CTHE

ORNEH MOD PRINCIPAL #MMhwadk
CCION. ns r:emmm oawe
: HD.IR C

. 32 IFﬁ‘““‘*"“‘ﬁHﬁﬂ’?Bﬁ CU=780 F"l ; S .a =
3 IFA% quHE_NSFia?m cu-?m F-l wassmaumag Gu'rm'_ |

is l)-"R"THEﬂS‘IPSCFI 90‘['039
"o HGOSUBZSB

A, 1 ﬁﬁ" 03
IFNIW(S‘J 1;1)""+"THENGBSUBGBB GOTO30
. B1 IFMID$CAS, 1,1 a"N"THENS

52 PRINTTREC(S ), "COMANDO I?ESCDHGCIDEI" PRIMT GOTOZ0
53 IFLEN¢A$)>20RLENCA$Y=BTHENSO .
58 GOSUBS08 : [FF=1 THENF=0: GDTOBG
60 POKERD,F:AD=AD+1:00TO38
99 REM #¥# MODIFICACION DEL HDﬂRESS L)
160 IFLENCAS)<>BTHENGOSUBL@18: RETURN
'165 M§-ﬁIDl(ﬂ';2 4y CO$=MID$(AS, 7, 2) i A$=MS:
. USUBS0@ : [FFel THENGOSUB1818 : RETURN
: 11@ :EF; AS=COF GOBUBEBE!G IFF=1THENGOSUB1@18*

URN
_ 1 HIPEEK(N) F‘DKE”;P GOSUB?'OO




PROGRAMAS

1BO4 A9 1B07 ? . (cr) 1BO5S A9
1BO5S A9 ? L1B04 (cr) lista el contenidode |1B06 A9
1B07 ? . (cr) la direc. 1B04 1B0O7 ? . (cr)

? L-1B03 (cr) 1B0O4 A9 L1B06-1B02 (cr) la direc. ccec
1B00 AA 1BO7 ? . (cr) es mayor que la ffff. el comando
1B01 FI ? L1B03- (cr) no se ejecuta.
1B02 OA 1B03 A9 1B0O7 ? . (cr)
1B03 A9 1B04 A9 ? L-1AFE (cr) la direccion ffff es

115
116
128
148
158
152
154
156
158
166
168
17@
172

174

& L REM #%% SUEPGH CDNHNBD'LIST L

PRIMTTABCS); "d DATO AWTERIOR @ ";P$
PRINTTAB(S):"d DHTB ACTUAL -=! " 0%
PRINT {RETURH :

REM ###% BORRA FZLE DESEHDQ ***

INPUT" HOMBRE DEL FILE'" FL!

IFFL$=". "THENPRINT ! RETUR
IFLEN(FL$)>8THEN1SG N

OFEM1S, 8,15, "S: "+FL$ iy
FRIMTTAB(S); "SFILEM ";FLS;“ ﬂﬁURRHDOI“
CLOSELS  PRINT : RETURN : .

REM ### COMAMDO YALIDATE *i* _ :
OPENLS, 8,15, "y" e
FRINTTABLS) " ﬁEDRﬁHHIZﬁHDﬁ EL DiRECTDR!U!"
‘FRINT,

CLOSELS:RETURH

REM #di CUHHHDD INITIHLIZE WK
OPEMH15,8, 15, " -
PRIHTTHB{5);"HIHICIHLIZRNDD DISK DRIVE!"
PPIHT'

CLOSE 1S RETURN

FEM ##% FOME MOP EN EL RDDRESS LEl
IFLEMCA%$)£>STHENGOSUE1@16 : RETURN
q;;né?S(ﬂt +2:4) GOSUBSAD IFF“ITHEHBBSUBiﬁiQ..
POKEF,234
PHINTTHB&*b;"ﬂBIREﬂCIUN! y

REM #4% EHMBID BE PC %!*
IFLEN(H$)u)STHENGUSUBiBIﬁ EETUHN___'-
FE=MID$CAE, 2,4 GOSUESEE :

¢ IFF=1THEMGOSLIE1018:RETURN

AD=F - Mgt

THPUT"smmml HLEYA DIEEPCIUH INICIHL
IFt$=""THENRETURH e
IFLEHCME 4 THENZEE

H$*M$ GOSUESHE  IFF=1THEMZESD

CA=F :RETURH :

Mg

IFLEMCAS I <o I AMDLEMCH$ ) 08 AMILENCH$ ) £
1BANDLEMC A% ) <> ETHEMGDSUE 1818  KETURN
IFMIDECHE. 2. 80=
'RETURM
IFMIDECAE, &, 15m "~ "HNDNIBSin,3.4>{;""
THEMGOSUESSE : RETURM!
IFMIDSCAS, 2, 43¢5 "HHDMIDECFE, 6, 1 )=~
YAMDMIDS? A$. 7. 50 =" "THEHOOSLBSHH - PETURN
IFMID$ECRS, 2, 4){;"“&HDMIB$<H3,E a:w""';_
THEMGOSUEZSE : RETURM : v
GOSUESES  RETURM -
REM ##%#% COMAMDO SAVE m#& .
IHPUT" HOMERE DEL FILE: “,FLx
}FQHvRDTHEHI=B GOTO464
1
IFLEN(FL%)>RTHEN488 -
OPENZ, 8,3, "0 "+FL$+", 5, 1" :
CU=AD:SA=CA:PRINTHZ, 5A: PRINT#3, CL
FRIMT" LAVIHG W LS

””THEHSH«CH CU—HB~1 BDSUBEBGJ;Z

£1e

611
612 IN
614 PR

' o isgs'ua'}'aa {PRINT"
| N=AD-I |GOSUB7@@: PRINT"
MEXTT o
28 CLOSE3:RETURN

REM ¥%# HEX--3DEC Wik#
- T=LEMCA%)-1:F=0

- He=Cl
.

SDIRECCION INICIAL

ADIRECCION FINAL
.n-P‘_ :
FORT=SATOCU RnPEEK{T)
PRINT#3, N
T:PRINT

FORI*lTDhER;HT;

$=M1D$¢
IFﬂSC(H#)>;48ﬁHBHSC(Ht)<=5?THEHF=48 GoTosse
IFASC (H ) >=ESANDASC (HE » C=7RTHENF =55 : 0TOS58
F=1:RETURN _

. 550 P=P+CASCOHE)-FIRIGTT TeT-1
i .563 :
598
600
604

NEXTL F=@ RETURN
FEM ### COMANDO LOAD #%%

INPUT"  NOMERE DEL FILE: ",FLs _
IFEﬁﬂéngigségEngag 30 AELES ERY
DP 15.8. + 12 g i "; " ._ i

a: IFF=1THENF'B CLQSE3 i QEETURN
SR IHPUT#3 2

: am,paz ON INICIAL.

U~1 GGSUB?B PRINT"' ﬂBIRECGIQM.FINHLf

zelFoRT snrotu

- 622

INPUT#3. H:PORET . H

HNENTT 'PRINT .
CLOSES: CLOSELS  RETURN G
REM ##%# READ CRMAL DE EDHHH&DS mmt o
IMPUTH#1S, 1. M8, 0. R

IFI=62THENF=1: FRINT 8" ; Tﬂsczzn,"a"ﬂs"gﬂ :
 PRINT  RETURH _ - =
RETURN o _
REM ¥k DEC—-JHEX #kk
j Hget gt IFH*n“"?HEHRETURM
C=INTCNALED
! Rsl-16#0 :
,IFRQHBHNDR{aBTHEHFné_vGﬁTu?ia
 F=5 o
5 HE=HE+CHRECRAE)
8 IFN=LTHENND: 000724
' THEHR= 6

CIFLENCP$) 34

H GEThl MS:HS

N THENESCSFSCCHS 14256
: THE{?.&MIDSfSTRSfC} 23;TRB(113
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PROGRAMAS

menor que la direc. inicial.
1B00 AA
1BO7 7.
? L1B11- (cr) la direc. ccce es
mayor que (PC)-1
IBAA FF
1BO7 ? . (cr)
? L2~ (cr)

1BO7 ?. (cr)

ERROR DE COMANDO

? LO002- (cr) listara los
contenidos de las direc.
comprendidas entre 0002
(hexadecimal) y la 1B06.
Cuando finalice el editor vilvera
a modo carga

1BO7 ?

Se debe tener cuidado con la sintaxis de
los comandos. Debe respetarse los
formatos establecidos. En caso que los
formatos fuesen erroneos, el editor
imprimira el mensaje:

ERROR DE COMANDO

y volvera a modo carga.

8 GETHI, HE: IFST<8THEN?ES
51 IFHECOCHRF (24 ) THEHTER
52 GETH1,HE IFHECOCHREC 34 ) THENPRIMNT 9" He "mv
GOTOPEZ
CETH1 . HE: [FH$=CHREE 32, THEHPE X
FRIMTTRECZ2), ‘Cog=""
S5 COF=COF+HE  CETHL . HE IFHEC " " THENPSS
5 PRINTTHBCE) LEFT$CCO$, 2)
57 BEM #% PRUEBAR FIM DE LECTURA #
62 IFST=BTHENTS4
B3 PRINT" @BLOCKS FEEEW" . C=@:PRIMT"®"
) CLIOZEL CLOSELS : RETURH
- EEM #4% ELOGUE LISTADOR #%#%
FORI=ZATOCH  5Y549152  GETMS | IFMECS " THENRE TURN
g H=FEEKTI)
& IFH=BANDF=1THEHF=a PRINTTAE(12) . "0&" RETURH
[FH=BAHDF =aTHEMCO$="Ba" . GOTOSG7
ITFMLBAMDE =1 THENF =@ : GOSUE79E  PRINTTREC L2
F% RETURH
S GOZUETEE: COf=PF
N=1:GOSUB7@A  ME=F%
PRIMTTAECS ) M$, TREC12) , CO$  HEXKTI
RETURM
A$=MIDECA%, 3.4 GOSUESHA: IFF=1THENGOSURB1@1@

254
856
G868

984
986
958

954
356
986
982
954
926
285
395
1009

1962

1865
1610

i RETURH
Cl=F: 5A=CA : GOSUR2AG
EETURHN
AE=MID$CA%$, 2, 47 GOSURSHH : IFF=1THENGOSUELB16
‘RETURM

SA=P : CU=AD~-1 : GOSLESGE

RETURH

A$=MIDECA%, 2. 4)  GOSUBSAD  IFF=1THENGOSUE1G16
‘RETURH

SA=P:CU=P:GOSUBSG0

RETURH

COF=MIDF(A%F, 2.4 ME=MID$(AS, 7.4
IFCO$SMETHENPRINT | RETURM

A$=C0%: GOSURSA0: IFF=1THENGOSUELS16 : RETURN
SA=F :A$=M%: GOSUBSEA: IFF=1THENGOSUR1014: RETURN
ClU=P : GOSUES96 : RETURN

REM ##% SMS ek

POKEZ2. 194 :FORI=43152T0459169 READC : POKET ,
C:HEXT : RETURH

DHTA 72.165,52,197.2.16.9,169,255, 133,51, 169,
202, 133.52,234, 194, 95

REM ###% ERROR DE SINTRAXIS ###

F=a PRINTTAB(S) : "ERROR DE COMANDO" :

FRINT {RETURN'

: £ =
@-nm c=cornmodor-e _
: : e 5 |

el Computador para la familia

Venga y llévela, le daremos el apoyo necesario
para que se beneficie toda su familia.




LENGUAJE

*

INSTRUCCIONES PROPIAS
DE COMMODORE

Quienes hayan usado mds de un microcomputador, habrdn comprobado
que el Basic es un lenguaje que intenta ser standard. Pero cada
fabricante trata de implementar una versién mas ventajosa

que las demads. Por eso en esta nota nos proponemos detallar las
instrucciones particulares del equipo C-64

Sentencias FRE

Funcion: permite determinar la
capacidad de memoria libre del
microcomputador.

Modo de empleo: Cargar el siguiente
programa y darle RUN, arrojara en K,
la memoria disponible.

10 A=FRE (1)

20 If A> =0 THEN 40

30 A= 65535t A

40 A=A/1024

50 PRINT “MEMORIA LIBRE”; A
60 END

Comando CONT

Funcién: permite continuar la
ejecucion de un programa interrumpido
mediante la instruccion o comando

STOP.
Formato:
CONT return

Sentencia PEEK

Funcién: tomar el valor contenido en
una localizacion de memoria
determinada. Su valor seraentre Oy 255
Formato:

Ejemplo: A =PEEK (53281)

Sentencia POKE

Funcion: permite a un area o
localizacion de memoria, darle un valor
que indicara el estado de dicha
localizacion

Formato:

POKE localizacion de memoria, valor

El valor sera entre 0 y 255
Ej.: POKE 53280,0

SYS

Funcion: permite llamar y ejecutar una
rutina escrita en lenguaje de maquina.
Formato:

SYS n

El valor de n sera entre 0 y 65535. El
varlo de n indicara la posicion de
memoria a partir de la cual se comenzo a
cargar la rutina de maquina

ST (STATUS)
Funcion: permite mediante una senal
indicar el fin de un archivo secuencial
Formato: El valor de ST puede ser 0 6
64. Si es 64 indica fin de archivo, caso
contrario indica habilitacion para
continuar con la lectura.
Ej. 100 IF ST= 64 THEN PRINT
“CERRAR CANAL”: END
110 IF ST =0 THEN PRINT
“LEER ARCHIVO™: END
WAIT
Funcion: permite crear intervalos de
tiempo mientas se ejecuta un programa.
El lapso esta dado por el cambio de
estado de una posicion de memoria
determinado.
Formato:
WAIT, posicion de memoria, nl, n2
nl y n2 son valores que oscilanentre 0 y
255

USR

Funcion: sirve paradesde un programa
BASIC,saltar a un programa en
lenguaje de maquina, cuyo punto de
partida esta en las posiciones de
memoria 1 y 2.

Formato:

USR (posicion de memoria)

TI - TIS

Funcion: sirve para controlar el reloj
del computador. Cuando se enciende el
equipo, el reloj arroja valor 0.
Formato:

TI$ = “000000
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“REVISION DE SOFTWARE

A: SUPERIOR.
B: MUY BUEND.
C: BUEND

D: REGULAR
E: MALD.
F: INACEPTABLE,

*

CABECERA
DE PLAYA

Rating Total: A~

Creatividad: Bt
Documentacion: B
Profundidad de juego: B
Desafio: Complejo

Gridficos: A

Valor en relacién al costo: Bt
Mantiene el interés: A —

Es un juego de accion para uno o dos
jugadores, a todo color, con una gran
resolucion de graficos en tres
dimensiones y excelentes efectos de
sonidos que se pueden modificar y
ajustar a gusto.

El objetivo del juego es capturar la
fortaleza enemiga de Kuhn-Lin
penetrando las defensas de la isla. Hay
dos estrategias de ataque: un asalto total
frontal contra una flota fuerte y
preparada, seguido de un desembarco
de playa; o un intento de entrar a
escondidas a través de un pasaje secreto
minado, y tomar a la flota enemiga por
* sorpresa. El acceso por el pasaje es lo
mas recomendable, aunque cada barco
debe navegar cuidadosamente por un
estrecho pasaje plagado de minas
flotantes y velocisimos torpedos
lanzados desde la costa. El jugador
puede perder alguno de sus barcos pero
ala larga, la sorpresa puede ser la tinica
llave de la victoria.

Una vez producido el contacto,
inmediatamente el enemigo lanza un
bombardeo aéreo contra la flota. La
unica defensa es un cafon antiaéreo con
elevacion y direccion ajustables. Tiene
cargas de municion ilimitadas, pero los
encargados de abastacerlo trabajan mas
despacio que los que disparan. La
punteria es importante porque se debera
averiar a los aviones en sus puntos mas
vulnerables para registrar una baja a
favor. Si se es lento los aviones dejaran
caer sus bombas que podran dafiar o
hundir la flota. El ataque es mucho mas
rapido si se toma el pasaje secreto.
Después del ataque aéreo se podra
hundir a la flota enemiga con la
artilleria. Los barcos enemigos
dispararan a distancia cada tanto,
tratando de hacer blanco en las naves.
Se debera eliminarlos disparando y
ajustando los cafiones hasta que se
encuentre el alcance correcto. Las

oy “#‘l‘ll L]
RE 88088

salpicaduras frente a los buques
enemigos indican que se ha quedado
corto en el intento y, presumiblemente,
aquellos que no provoquen
salpicaduras, significan que siguieron
de largo. Puede parecer simple, pero
muchas veces, hasta los ajustes mas
sutiles en tiros por elevacion podran
cumplir el cometido. Cuando se elimine
la flota enemiga, atin no se habra ganado
la guerra. La parte mas dificil todaviano
llego.

El obstaculo final es la fortaleza en si
misma. Se obtienen dos tanques por
cada barco que sobrevivio a la primera
batalla hasta un tope de ocho tanques.
La meta es destruir los diez objetivos
que se encuentran sobre un lado de la
fortaleza.

Nuevamente la velocidad es esencial ya
que la fortaleza esta protegida por un
cafién que nunca falla.

“Cabecera de playa” presenta buenos
graficos y efectos de sonido. Durante
el ataque aéreo los aviones vuelan
hacia uno con increible realismo
desapareciendo y apareciendo
alternativamente. Uno deseara
esquivarlos cuando los vea venir.
Cuando la batalla naval est4 en apogeo,
los disparos de la artilleria pesada que
son errados caen en el océano
salpicando agua.

Se puede hacer una pausa o parar el
juego en cualquier momento, lo que
permite dejar el control de la
computadora y que ella juegue por si

. sola hasta que se vuelva a usar el

joystick otra vez. De esta forma se
puede empezar a jugar en cualquier
momento del juego y practicar en ciertas
secuencias.

Al tener cuatro niveles de dificultad, el
Jjuego garantiza que, incluso, el mas
fanatico de los juegos de punteria no se
aburra, porque los niveles mas
avanzados son rapidos y violentos.

BLUE
MAX

Rating Total: A

Creatividad: B+

Profundidad de juego: BT
Desafio: Complejo - Grdficos: A
Valoren relacion al costo: A~
Mantiene el interés: A

Es un juego de combate aéreo en tres
dimensiones. La mision es destruir la
mayor cantidad posible de aviones
enemigos y al mismo tiempo hacer volar
los objetivos enemigos en tierra
bombardeando o ametrallandolos en
vuelos rasantes. Eventualmente se
deber4 llegar a la ciudad en la que habra
que bombardear tres objetivos
especificos para ganar.

La aviacion se controla con el joystick.
Por alguna extrafia razon el autor ha
instalado los controles en la parte de
atras. De todas maneras si se
seleccionan los controles invertidos el
juego andara bien.

Una vez en la posicion de control
invertida se puede tirar hacia atras el
joystick para hacer ascender el avion, y
empujar hacia adelante para hacerlo
descender, La ametralladora se acciona
con un botén disparador y las bombas
son lanzadas al apretar el disparador
mientras se desciende perdiendo altitud.
En un tablero instrumental puede leerse
la velocidad, el combustible, la altitud y
el estado del equipo del avion. Cuando
hay una averia, una sefial luminosa lo
indicara. Del mismo modo, un destello
en un asterisco indicara si algun avion
enemigo se encuentra encima o debajo
de la nave o si se acerca por delante o
por detras.

El avion despega de una pequeiia pista.
Debe alcanzar las 100 millas por hora
antes de levantar vuelo o si no se
estrellara. Una vez en el aire comenzara
a sobrevolar el terreno enemigo que
incluye un rio fuertemente fortificado
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con artilleria antiaérea y algunas
barcazas maviles. El avion proyecta
una sombra sobre el ondulado terreno
dando una buena indicacién visual de la
altitud y proveyendo una buena vista del
sitio a bombardear. El viento juega su
parte en el juego ya que las bombas al
caer tienden a ser desviadas por su
fuerza. Algunos de los blancos
marcados con una X ofrecen mayor
puntaje si se las destruye. Las
ametralladoras del avion pueden ser
usadas para “bombardear” desde
altitudes de entre ventiun y veinticinco
pies.

Cuando se ha marcado 1000 puntos la
pantalla disefia una ruta y el campo de
vuelo del enemigo. Se puede
bombardear el hangar y varios aviones
estacionados al lado de la pista. Luego
el terreno comienza a ondularse hacia el
rio. Sélo después de que se ha alcanzado
un puntaje de 5000 la pantalla mostrara
la ciudad del enemigo. El objetivo aqui
es bombardear tres objetivos especiales
en el centro de la ciudad. Se debera
volar entre altos edificios para llegar a
los blancos.

La parte mas excitante de Blue Max se
encuentra en las batallas aéreas. Los
aviones se acercan por delante o por
detras. Se debe intentar volar a la misma
altura y apuntar las ametralladoras.
Porque averiar a un avién que se halle
encima es muy peligroso ya que es mas
facil chocar con él que derribarlo. Los
aviones que vienen por detras son mas
faciles de atacar si se espera que pasen y
luego se dispara.

Mientras los aviones vuelan a través de
la linea de fuego antiaérea es muy
posible que sufran algun dafio. Los
indicadores luminosos del tablero
advertiran qué clase de dafio han
sufrido: menor maniobrabilidad,
perdida de combustible, o desperfecto
en el sistema de bombardeo o de
ametralladoras. Cuando los cuatro

indicadores titilan el avion se estrellara.
Se puede arreglar el avion recargando
combustible y reparandolo en el
aeropuerto. La misma computadora
alertara cuando se esté acercando al
lugar de reparaciones. Se deberd bajar el
tren de aterrizaje, volar despacio y
aterrizar lo mas cerca posible del
edificio central. Si se hace demasiado
lejos de la pista nunca se va a poder
alcanzar la velocidad de despegue,
antes de llegar al fin de la pista. Ademas,
se convertird en un blanco perfecto, en

la pista, ya que los aviones enemigos
estaran sobrevolando.

Blue Max es un juego muy divertido que
da la sensacion realista de estar volando
un bi-plano. Es un entretenimiento
desafiante que implica, no obstante
cierta practica para no caer derrotado.
Como hay un solo avion en el comando,
si se estrella, estard obligado a
comenzar el juego nuevamente. Blue
Max tiene una gran profundidad en
relacion al juego y mantiene el interés de
casi todos por grandes periodos.

DONKEY KONG

Rating total: A

Creatividad: A
Documentacion: B
Profundidad del juego: A
Desafio: Mediano

Grificos: A

Valor en relacion al costo: A
Mantiene el interés: A

L=

e
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El accionar del valiente Mario al
ponerse en accion para rescatar a su
novia de las garras del gorila Donkey
Kong (que la mantiene cautiva en la
cima de una pila de vigas rotas), ha
convertido a “Donkey Kong” en uno de
los mas famosos juegos de
computadoras.

Mario comienza su intento de rescate al
pie de una pila de vigas inclinadas de
una obra en construccion. Algunas de
estas vigas estan conectadas por
escaleras. Donkey Kong, un enorme y
siniestro gorila, intenta impedir a Mario
que trepe para rescatar a su amada,
arrojandole barriles a través de rampas.
Mario debe saltarlos o romperlos con un
martillo a medida que vienen hacia él.
Es preferible ignorar este segundo

= @—r-emz ¥ commodore

Drcanplar

E AHORRO PREVIO

de AHORRO PREVIO
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método y proseguir tan rapido como sea
posile hacia la cima ya que los premios
disminuyen a medida que va pasando el
tiempo.

Mario se mueve a través del joystick y
para hacerlo saltar se debe oprimir el
boton. Se debe tener cuidado con los
barriles que van cayendo porque
algunas veces acortan su camino
bajando por una escalera. Los barriles
que llegan a la base son incendiados en
una lata que los transforma en bolas de
fuego que pueden alcanzar a Mario si
éste no corre rapidamente hacia arriba.
Para dominar este nivel de juego hay
que hacer buen tiempo y poseer
destreza.

Mario pasa a un segundo tramo del
juego en el que se presenta una pirdamide

REFORMAS
A BINORMA
DE T.V. COLOR
Y VIDEO

AV SANTA FE 4609 774-8071 CAP. - AV. LIBERTADOR 2780 OLIVOS
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de vigas. Su meta es destruir los ocho
remaches de acero que mantienen unida
la estructura, al tiempo que debe evitar
caer por las brechas y esquivar las bolas
de fuego. Esta parte del juego no ofrece
gran dificultad. Si Mario se ecuentra
acorralado podra utilizar un martillo
que estd proximo a la cuspide para
defenderse de las bolas de fuego. No es
necesario llegar a todos los remaches y
anotarse todos los puntos que deje caer
la novia aun prisionera.

La tercera parte es quizds la mas ardua.
Consiste en una serie de plataformas
conectadas por escaleras y separadas
por dos ascensores ligeros. Numerosas
bolas de fuego rodean las plataformas y
complican el paso de una a otra. Donkey
Kong arroja vigorosamente pesadas
vigas desde lo alto. Mario debe calcular
con mucha precision para poder saltar
entre esta interminable catarata de
vigas. Este nivel requiere mucha mas
habilidad y destreza que los demas.
La ultima parte es similar a la segunda.
Consiste en una complicada serie de
cintas sinfin conectadas por escaleras.
Las bolas de fuego persiguen a Mario
mientras él intenta saltar arenas
movedizas que se hallan en las cintas
sinfin. El objetivo sigue siendo el rescate
de la amada.

Los efectos graficos y de sonido son
excelentes. Todos los personajes estdn
cuidadosamente dibujados con colores
brillantes y muy buena animacion. Las
bolas de fuego flamean igual que las
_reales y los barriles dan la exacta
sensacion de estar volando.

El juego puede ser jugado por una o dos
personas en turnos alternativos. Se
puede comenzar por diferentes niveles
pero siempre a partir de la primera parte
descripta.

Cada jugador comienza el juego con tres
vidas y gana una vida extra al alcanzar
los 7000 puntos. Donkey Kong, para la
Commodore 64, es casi tan bueno como
la popular version original.

P RSP
ARCHON

Rating Total: A
Creatividad: A
Documentacién: Bt
Profundidad del juego: A

Este juego recuerda esas escenas
humoristicas de la “Guerra de las
Galaxias™ en las que Arturito (R2-D2)
y Chewbaca jugaban a una especie de
ajedrez a bordo de la Millennium
Falcon.

Es un tablero estratégico similar al de
ajedrez y hay una serie de piezas que
parecen personajes de fantasia. El
objetivo del juego es derrotar a cada una
de las piezas enemigas en un combate, o
controlar los cinco puntos del poder.
Igual que en el ajedrez cada pieza tiene
cierta fortaleza, velocidad y
movimientos especificos. Pero a
diferencia del ajedrez los contrincantes,
la Luz y la Oscuridad, tienen piezas que
difieren unas de otras aunque en
conjunto tienen el mismo poder.

Cada pieza del tablero tendrd una

Desafio: Complejo

Grdficos: B+

Valor en relacion al costo: A
Mantiene el interés: A

contrapartida con caracteristicas
similares pero diferente estilo de lucha.
Por ejemplo, el equivalente al pedn de
ajedrez, es un caballero para las fuerzas
de La Luz y tienen un mago, dos
unicornios, dos arqueros, dos Golems
(forma artificial de piedra y metal con
forma de hombre), dos walkirias, un
Dijinni (ser magico proveniente de otra
dimension), un Phoenix, y siete
caballeros. Los Golens arrojan piedras
mientras que el Djinni lanza tornados y
el Unicornio dispara proyectiles de
energia.

Las fuerzas de La Oscuridad tienen una
Hechicera, dos basilisk (semejantes a
un reptil de ojos saltones), dos
manticores (leones de oro con cara
humana y cola de escorpién), dos trolls
(espiritus de la oscuridad), un

DISKETTES INO CAMINE MAS!

S 1/4” 2 D DOBLE CARA, DOBLE DENSIDAD # 25 x CAJA DE 10 IVA INCLUIDO
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shapeshifter (que no tiene un contorno
determinado un puede tomarla forma de
su oponente), un dragon, dos hanshees
{espiritus que se alimentan de espiritus)
y siete duendes. Los basiliks atacan con
rayos que disparan desde sus ojos, los
manticores, con rayos de sus colas,
etc.

Tanto el Mago de La Luz como la
Hechicera de La Oscuridad pueden
emitir hechizos ademds de pelear con
bolas de fuego y flechas luminosas
respectivamente.

El campo de batalla es diferente del
tablero estratégico. Cuando dos
adversarios se enfrentan ocupando los
dos el mismo casillero, ya sea de La
Luz, La Oscuridad o neutral, luchan en
la arena de combate que presenta
barreras que lo llevan a través de un
cielo de luminosidad. Cuando las
barreras son del mismo color que el
fondo (los dos, el de La Luz o La
Oscuridad) desaparecen.

Durante unos segundos antes y después
de este momento, los oponentes pueden
pasar sobre ella o penetrarla con un
misil, aunque las barreras retardaran la
velocidad del mismo.

Mientras tanto, las lineas de vida de los
costados del tablero indican la potencia

relativa de cada oponente.

Si algun personaje es herido, la linea se
reduce en proporcion a la herida
recibida. Cuando la linea baja a cero, el
enemigo esta muerto y el combate
termina.

El combate es una mezcla de estrategia
y destreza, Un duende débil puede a
veces derrotar a un poderoso unicornio
si consigue arrinconarlo y golpearlo en
la cabeza sin ser alcanzado por el primer
proyectil que lance el equino. Durante
el combate los graficos presentan una
excelente animacion.

Tanto el Mago como la Hechicera son
dos figuras poderosas que no deben ser
sacadas de sus puntos de poder. Estos
casilleros son importantes ya que en
ellos se acelera la curacion de los
heridos en combate.

La magia es el elemento mas importante
dentro de la estrategia del juego. Hay
siete clases de hechizos y cada uno
puede ser usado sdlo una vez. Algunos
de los mds interesantes son los del
teletransportador, por el cual una pieza
puede ser trasladada de un lugar a otro
del tablero, cambiar hasta dos piezas del
tablero estratégico, revivir algun
personaje muerto, apresar algun
eneniigo, o convocar algun espiritu

clemente (este ultimo conjuro es
particularmente bueno para atacar a un
enemigo poderoso).

El hechizo del aprisionamiento es util
para mantener una figura enemiga en
una determinada casilla. Durante el
combate en los casilleros claros las
fuerzas de La Luz tienen ventajas y en
los oscuros la tienen los de La
Oscuridad. Muchos de los casilleros
(especialmente los neutrales) cambian
de claros a oscuros siguiendo un
parametro prefijado. Otro hechizo
llamado desplazamiento del tiempo
revertira el flujo del ciclo luminoso.
Archon es uno de los juegos mas
creativos y originales de los ultimos
arios. Tiene sus raices en el ajedrez y en
los juegos fantésticos. Esta
combinacion funciona para lograr que
esta conjuncion se transforme en un
excelente programa de estrategia y
combate. Despierta el interés tanto de
adolescentes como de adultos
independientemente de los gustos o no
por el ajedrez. A pesar de su
complejidad, puede ser rapidamente
asimilado por personas de todas las
edades. Archon tiene muy buenos
graficos y puede hacer pasar excelentes
momentos.

Muy buenos precios!

Muy buenas marcas!
Muy buena atencion!

Drecanplar

DE AHORRO PREVIO

Ahora también microcomputadores
DREAN COMMODORE 16 En 20 cuotas de & 13.72*
DREAN COMMODORE 64 En 20 cuotas de & 21.84"

Cuotas ajustables
* Preclos vigentes al 30-11-1985
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Con este numero inicia-
mos una seccion que ser-
vira para que los lectores
planteen sus consultas y
sugerencias. Para eso de-
beran escribir a nuestra
redaccion cuya direccion
es Cerrito 1320, 1° Piso
Buenos Aires (1010).

Memoria Libre

- Como sé la memoria libre que
dispongo en la consola?
Sencillamente debemos tipear:
PRINT FRE(1)

Si el valor es negativo debemos sumarle
el valor 65535. Si recién encendimos la
consola, el resultado de esta operacion
arrojard alrededor de 38000 que son los
38 K que dispone el BASIC.

Si el valor es positivo, es el valor libre en
bytes que se dispone. Si deseamos

obtenerlo en Kbytes, el resultado dado

debemos dividirlo por 1024

(Recordemos que un kbyte es igual a

1024 bytes).

Direccion

- ¢{Como encontramos la direccion de

fin y comienzo de un programa en

lenguaje de mdquina almacenado en

diskette?

Los primeros dos bytes de un archivo o

programa en disco contienen el byte de

mas alto y bajo valor. Este programa

dado a continuacion encuentra el

comienzo de la direccion y el fin es igual

al comienzo mas el mimero de bytes

leidos.

10 INPUT “NOMBRE DEL
PROGRAMA”; f$

20 A$=“0"+F$+ “PR”

30 OPEN 2,8,2, AS

40 GET#2, A$

50 GOSUB 150

60 L=A

70 GOSUB 150

80 SA=L+ 256* A

90 PRINT “DIRECCION
COMIENZO ”; SA

100 GET#2,A%

1101F ST = 0 THEN SA = SA + 1:
GOTO 100

120 PRINT “DIRECCION FINAL
u; SA .

130 CLOSE 2

140 END ;

150 IF A$ = “” THEN AS$ =
CHRS$(0)

160 A$=ASC(AS$): RETURN

Tiempo

- {Como se puede manejar el tiempo en

un juego?

La sentencia que maneja el tiempo es

TI. Esta variable se usa con el reloj de

tiempo real incorporado a la C-64. Esta

variable es actualizada cada 1/60 de

segundo. Empieza en cero cuando se

conecta el equipo y puede volverse a

cero cambiando el valor de otra variable

reservada TI$.

El TIS$ es una cadena actualizada

constantemente por el sistema

operativo. Su formato es de 6

caracteres:

HHMMSS

(Horas, minutos y segundos)

A esta variable se le puede adjudicar

cualquier valor (todos deben ser

numéricos) y se mantendrd actualizada

a partir de ese punto.

Ej. TI$ = *020001” return

(hora 2, 0 minuto, 1 segundo)

Un regalo muy personal

Libros de

COMPUTACION

COMMODORE 64

AGENTE OFICIAL

Mas de 400 titulos de libros en castellano
y una extensa bibliografia en inglés

Visitenos/Solicite catalogos

Libros/revistas/equipos:

CUSPIDE /libros

Suipacha 1045, Tél. 313-0486/9362, 1008 - Buenos Aires
Distribuidores de Drean/Commodore
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Consolas, Floppy disk 1541, Datassette C2N, impresoras,
joysticks, fuentes, diskettes, interfases, fast load, resets,
manuales en castellano, fundas para el equipo.
SOFTWARE de juegos y utllitarios en cassettes y diskettes
Plan Drean de ahorro, 20 ctas. de & 284
Con i6n de TV y vid teras a binorma Pal-N, NTSC,
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INTERFACES - JOYSTICKS - CASSETTES - DISKETTES
TODO EL SOFT PARA SU COMMODORE
BIBLIOGRAFIA TECNICA - MANUALES PARA JUEGOS
EN CASTELLANO - PREGUNTE POR EL LAPIZ OPTICO
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